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Editorial 
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Rascrucea tacuta 


P unct mort... am ajuns, zic unii, Tntr-un punct 
mort. E lini^te in mijlocul agitatiei febri- 
litSfii Ians6rii unor noi jocuri, a unor noi 
tehnologii. E mare vanzoleala gSlagie pe 
piata motoarelor grafice, se face mult tam-tam 
Tn jurul efectelor de sunet. 5' totu^i, e lini^te 
inca una ap6satoare. Industria jocurilor a de- 
venit cu adevarat Industrie... Arta a fdcut loc pe 
deplin profitului. Gamerii care au tr6it vremea 
Tnceputurilor ace.stui mod de ^distractie" (cum li 
spun unii) sau de „viafa" (cum Tl tr^iesc alfii) Tn- 
cep so se simta tot mai Tncolfiti de o intreaga 
avalan^a de jocuri nici m5car mediocre, care 
nu reu^esc s6 te finfl in fa|a calculatorului mai 
mult de-o instalare ^i cateva niveluri, jocuri ce 
reu^esc sa imprime un grad de lehamite care 
creste proportional cu avansarea in joe. Nu pot 
generalize senzajia ^1 s6 spun c6 toti cei care 
se joaca sunt blazafi, ba dimpotriva, gustui co- 
mun si tendinta gregara se afla Tntr-o perfects 
relofie de concubinaj cu „industria'' jocurilor. 
Cdnd vorbesc de liniste, ma refer la atmosfera 
de azil care se reg^se^te pe unele computere, 
cam retrase ^i senile, aflate in posesia unor oa- 
meni care se refugiaza Tntr-un trecut atat de 
apropiat cronologic, dar atat de distant ca teh- 
nologie si conceptie. Un lucru este sigur: era 
jocurilor CREATE din pasiune, acasa, cu un pri- 
eten, a opus. Acum orice firma care simte c6 
poate reusi Tn industria jocurilor Tncepe cu pla- 
nuri de buget, detalii de marketing bine puse la 
punct, distributie, publicitate - Tntr-un cuv6nt 
^esenjialele" succesului ^i profitului Tn ziua de 
azi. Dar tocmai aici, Tn aceasta goana dupa 
cifre, se simte cu adevarat distanfarea pro- 
nunjata faf6 de „esen|ialur' unui joe - puterea 


Un lucru este sigur; era jocurilor 
CREATE din pasiune, acasa, 
cu un prieten, a apus. 


de atraejie, fascinafia, sentimentui degajate nu 
prin grafica, nu prin efecte audio-video, ci prin 
TOT, prin organicitatea compozitiei elemente- 
lor. Outcast, jocul meu de suflet, a fost singurul 
din ultima vreme care a reu§it cu adevarat sa 
ma fascineze. Alfii l-au expediat scurt - „Asta e 
graficQ? Nici mdcar accelerare hardware nu 
i-au implementat." La fel s-a Tntamplat si cu 
Anochronox - am fost luat de val si am jude- 
cat carfea dup5 coperte, doar pentru a consta- 
ta mai tarziu ca mi-am pus singur pe ochi valul 
snobismului tehnologist, care m-a Tmpiedicat s6 
simt farmecul pe care un joc aparent demodat 
Tl degaja mult mai puternic decat sticlaria, ofelul 
^i precizia anului 2001. Si prin asla revin la 
cele ce spuneam la Tnceput - am ajuns Tntr-un 
punct mort Tn care jocul este Tnlocuit de grafica 
5 i sunet, Tn care imaginea frumoas^, colorati^ §i 
accelerate 3D are rol de sentiment $1 senzafie. 
Pufinul de arte pe care Tl mai degaje un joc sau 
altui a ajuns la mare pref. Dace Tl gesiti si stiti 
se-l apreciati, trecefi cu vederea lipsurile gra- 
fice, sonore ^i de Al. Treceti cu vederea lipsa 
publicitetii ^i bugetui redus cu care a fost pro- 
dus. Doar asa putefi trece de punctui mort... 

Mike 
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World War III: Black Gold - Zuxxez 
(imagini noi) 


1 


i 


Producdtorul european Zuxx- 
ex a bnsat demo-ul viiforului sou 
joc World War III: Black Gold 
Zuxxex se afla in spaiele unor 
nume mori precum Eorih 2150 
Moon Project. World War III va fi 
o strategie Tn timp real, care se pa¬ 
re ca va folosi o varianta ?mbun6- 
tQtita a engine-ului celor dou5 |o- 
curi. Acjiunea se pekece in viitorul 



apropiat c6nd resursele de petrol 
ale omenirii scad pana la cote 
alarmante. Drept urmore, va izbucni 
un conflict puternic intre America, 
Rusia $i OrientuI Mijiociu. Luptele se 
dau pentru cantitdfile de petrol care 
mai exisfa, ele fiind determinante 
pentru functionarea economiei stale- 
lor respective. Demo-ul are aproxi- 
mativ 130 MB, a^a c6 cei conectafi 
la Internet prin dial-up il vor putea 
obtine pand in aceasta iarnd, chiar 
inainte de lansarea oficiala a jocu- 
lui. Adresa de la care se poate fa¬ 
ce download este: http:// 

WWW. 3dfiles.com/games/ 

worldwariiiblackaold. shtml. 





Soul Reaver 2 - Eidos Interactive 


Eidos a anun[at ca Soul Reav¬ 
er 2, continuarea jocului care s<j 
vdndutin milioane de exemplare - 
Legacy of Kain: Soul Reaver, va fi 
lansat pentru PC §i PlayStation 2. 
Produs de Crystal Dynamics, jocul 
va continua povestea lui Raziel. 
Acesta a fost vazul ultima oard in- 
frand intr-o poarta a timpului in ur- 
marirea lui Kain. In calatoria lui, Ra¬ 
ziel va descoperi misterele din Nos- 
goth, va revela misterul care sta in 
spatele corupjiei Pillar-ilor ^i geno- 
cidul vampirilor. Pe l6nga posibi- 
litafile pe core le avea jucatorul de 
a schimba planurile spafiale, acum 
poate sa calatoreasca prin timp. 
Vor exisla game variate de arme si 
vraji noi, precum ji quest-uri capti- 
vante, locafii pe care nu le-afi mai 
vazut pana acum ^i foarte mulfi 
inamici. Varianta pentru PlayStation 
2 va fi lansata in aceasta luna, in 
timp ce pentru PC va trebui sa 
a^teptam pana in aceasta iarna. 



Brightstar lanseaza 
Singularity Software 

Brightstar Entertainment a anuntat ca va infiinfa 
I un departoment independent numit Singularity Soft- 
: ware. Acesta se va oxa in special pe produse din in- 
: dustria jocuribr pentru PC. Singularity a incheiat deja 
• controcte pentru coteva produse, printre care se afla 
I Cycling Manager de la Cyanide, deja lonsat in 
! Franfa, ^ Team Factor de la 7FX. un multipbyer inspi- 
' rat din operatiunile militare. Aceste produse se vor 
' gasi pe pioja incepand din aceasta toamna. Firma 
I porne^e cu un capital destul de puternic pentru a 
I putea concura mai tarziu cu giganfii din domeniu. 


IncaGold obfine licenta RailKing 

IncaGold a obtinut licenfa pentru a folosi 
modelele curselor de tren detinute de liderul mon- 
diol in acest domeniu - M.T.H. Electric Trains. 
IncaGold dore^te sa foloseasca linia ocestor tre- 
nuri in viitorul sau titlu: RailKing Model Railroad 
Simulator, un joc ce conjine atat structure trenu- 
rilor 5 i accesoriile acestora, cdt $i traseele cailor 
ferate. Va folosi engine-ul LithTech ji va permite 
jucatorilor sa conceapa si sa conduca o linie fe- 
rata intr-o grafica 3D. Vor fi posibile diverse un- 
ghiuri ale camerei §i o vedere de deasupra loco- 
motivei. 


AMD cu numarul 10.000.000 

AMD a anun|at ca la fabrica sa din Dres- 
da (Germania) a fabricat procesorul Athlon cu 
numarul 10.000.000. Acest eveniment are be b 
13 luni de b pornirea produefiei pentru acest 
procesor $i reprezinta o mare realizare pentru 
companie. In prezent, aceasta fabrica numara 
aproximativ 1700 de angajafi §i a fost numiia 
„Fab of the Year''. Conform spusebr celor din 
staff-ul companiei, aceasta fabrica se afla in plin 
proces de modernizare, deoarece se dore^te tre- 
cerea b fabricarea de procesoare in tehnobgie 
de 0,13 microni $i silicon-on-insubr (SOI |. 
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Zax • The Alien Hunter - JoWood 



JoWood a bnsaf ultimele 
informa)ii privind urmQtorul sflu titlu: 
Zax - The Alien Hunter, jocul este un 
action adventure care ne propul- 
seazfi in lumea lui Zax, un soldat al 
viitorului pornit m cercetarea Impe- 
riului Galactic. Nava acestuia este 
lovitS 5 i Zax se vede nevoit s6 ate- 
rizeze forfat pe o planets necerce- 
tat6 p6nd atunci. Lucrurile nu arata 
deloc bine, eroul trebuind s6 re- 
pore rapid nava pentru a pleca din 
calea unei supernove. Pregatirea 
de care s<3 bucurat acesta tine mai 
mult de tehnici militare ^i metode de 
supravietuire, foarte importante pen¬ 
tru a face fa}<5 populafiei ostile de 
pe aceastfi planetfi, dar nefolosi- 
toare pentru repararea navei. In 
plus, zeui malefic care stOpdne^te 
aceastG planets ne va da mai 

Pro Race Driver - 

Codemasters a anun}at lanso- 
rea In 2002 a lui Pro Race Driver, un 
simulator al curselor de ma^ini pentru 
PC ^ pentru console. Jocul va avea 
un storyline bine dezvoltat. Se pare 
c6 vom intra in pielea lui Ryan 
McKane, pe care va trebui s6J con- 
ducem pan<5 va fi angajat ca pilot de 
curse. In timpul jocului, cariera acestu¬ 
ia se poate intinde pe durata a peste 
20 de ani. Cursele vor confine §i 
secvenfe filmate cu modul in care se 
comports colegii de echipS, dar ^ 
cu competitorii cei mai serio^i. Pro 
Race Driver VO ovea un aspect singular 
in acest gen: Finite Element Modeling, 
care va calcula exact gradul de de- 


formare a structurii unui automobil In 
timpul unui impact in funcfie de mai 
mulfi factori ^i modul in care acesta 
influenteazS manevrabilitatea ^i capo- 
citSfile autoturismului dupS aceea. 
Printre campionatele care vor fi pre- 
zente in joc se numSra ^i DIM din 
Germania sou Avesco V8 Supercar 
Shell Championship din Australia. 



Noi „schimburi 
de focuri” Tntre 
NVIDIA §i ATI 

In momentui lansSrii lui Geforce 
3, departamentui de marketing al 
NVIDIA se ISuda cu o compatibilitate 
completS cu DirectX 8.0, cu suportui 
pentru pixel shader ^i cu motorul T&L 
complet programabil. Acum, cand ne 
mai desparte pufin timp pana la viitorul 
Radeon 2 al ATI, a cSrui lansare este 
prevSzutS pentru aceastS lunS, este 



randul departamentului de marketing ^ 
al firmei ATI sS fac6 valuri. Mai exact, ' 
ATI evidenfiazS suportui pentru tehno- | 
logio Pixel Shader ] .4 (suportatS ince- ' 
p6nd cu DirectX 8.1) si subliniazS fap- , 
tul cS NVIDIA Geforce 3 nu suporto 
decat versiunea 1.3 a Pixel Shader. 
Diferenta majors dintre cele douS ver- 
siuni este posibilitatea ca in Pixel Shod- ' 
er 1.4 sS fie rondote 6 texturi intr-un sin- i 
gur pas, fatS de doar cele 4 pentru | 
versiunea 1.3. NVIDIA controatocS 

nWlDlA. 

spunSnd cS ^i Geforce 3 poate ran- 
da 6 texturi, chiar dacS nu intr-un sin- 

I 

gur pas. De fopt, acest rSzboi al de- i 
daraliilor nu este altceva decSt incer- | 
carea celor douS firme de a atrage 
producStorii de jocuri sou gamerii de 
partea pISdi video produsS de ei. De- - 
ocamdatS, jocuri care sS suporte com¬ 
plet DrectX 8.0 nu sunt de gSsit, ca sS nu 
rnai spun despfe cele pentru DiredX 8.1. ‘ 



Fallen Age pe lista de a^teptare 

Fallen Age, un massively multiplayer online 
game la care lucreazS Netamln a fost pus pe 
lista de a^teptare pentru o perioadS care nu se 
cunoa^te incS. 

Cauza o reprezintS divergenfele care au 
apSrut intre Netamin ji partenerii coreeni. Jocul 
se afis in faza de testare beta. Netamin in- 
cearcS incheiereo unui acord cu Mythic Enter¬ 
tainment pentru a permite celor care testau Fallen 
Age sS fie transferafi ca beta-testeri la Dark Age 
of Camelot. Aproximativ 50 de persoane care lu- 
crau la acest protect au rSmas suspendafi. 


Bridge Commander multiplayer 

Totally Games a confirmat foptul cS lucreazS 
la un multiplayer dinamic pentru cei care doresc sS 
ia loc pe scaunul cSpitanului din Star Trek: Bridge 
Commander Jocul ti va transporta pe jucStori in 
cuadrantui alfo, unde vor schimba salve de phaser 
cu cardassieni, klingonieni ^i romulani. BSISlia se va 
da pentru suprematia in acest sector. JucStorul va 
putea accesa toate comenzile de la puntea de co- 
mandS a navei in oricare din modurile disponibile: 
deathmatch, team deothmotch, Federatia impotriva 
celorlalti, turkey shoot (cursS aonometratS pentru 
distrugerea a cat mai multor nave controbte de Al). 


Max in top 

Potrivit MCV jo companie de marketing i 
din Marea Britanie) jocul Max Payne o debu- | 
tot pe locul 2 in topul celor mai bine vandute i 
jocuri ale anului 2001 in prima sSptSmanS de | 
b bnsare. In cbsamentui tuturor timpurilor jo- i 
cul ocupS numai pozitia a saisprezecea. La ' 
aparifia jocului ^i-au adus contribujia Remedy, 
3D Realms §i Take Two Interactive. 

Companiile au inregistrat de b bnsare 
cresteri ale cotafiibr b bursS. 

Se a^feaptS ca vSnzSrile sS continue pe o : 
linie ascendents. 
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Ghost Recon - Ubi Soft Entertainment (imagini noi) 


I Ubi Soft a bnsat noi imagini din 
I urmdtorul br first-person slioofer 
I Chosf Recon. Jocul se afl^i in lucru b 
i Red Storm Entertainment, crealorii 



unor titiuri precum Rainbow Six ^ RS 
Rogue Spear. Jocul se bazeaza pe o 
trupa din American Special Forces 
Army, numitfi The Ghost. Vor fi 18 mi- 



siuni de palrubre a anumitor teritorii, 
salvarea unor trupe surprinse de ino- 
mic, recunoasterea si spionarea unor 
obiedive ^i alle manevre militare. Juc 6 - 
torul va fi ajutat de forte marine ^i aviati- 
ce, precum ^i de alte forfe aliate. Tacfl- 
ca de lupta va juca un rol foarte impor¬ 
tant. Echipa de b Red Storm a sfudiat 
foarte, bine mecanismele unora din ce- 
le mai periculoase arme de astazi, 
cum ar fi rachetele M136 antitanc, pe 
care leou introdus ^i in joc. Diferenta 



dintre Ghost Recon a Rainbow Six este 
date de elementele de role ploying. 
Personajele vor cajtiga puncte din 
experienfa a viclorii. Posesorii de PC a 
de console X-Box vor putea juca ^ on¬ 
line. A^epfajiJ In iarna lui 2001. 



Kayak Extreme - 

Small Rockets, un produc 6 tor bi- 
tanic, a anuntat ca va bnsa un Simula 
tor de rafting. Kayak Extreme .simuleo- 
z 6 experienta coborarilor pe apele in- 
volburate ale raurilor cu un simplu ca 
iac ^ o vasla. Jucatorul va trebui sd fa 
c 6 fate unor trosee periculoase, cu 
stand ascunse ^ cascade imense. El 
va putea alegc unul din numer<xisele 
tipuri de caiac disponibile, precum a 
intre mai multe curse; Trairring, Alpine, 
Africa ^i America Last Frontier. Pe par- 


Small Rockets 

cursul cursei vor exista porti pe care nu 
va trebui s 6 le rateze, pentru unele din¬ 
tre ele trebuind 56 vasleascd $i contra 
curentului. Va putea concura fie angur, 
pentru stabilirea unor noi recorduri, fie 
impotriva unui concurent fantomQ care 
va alege cel mai bun traseu posibil, ori 
impotriva unui concurent confrobt de 
Al sou in campionat. Demaul jocului 
este disponibil pentru download b 
odres o hfp://www.smallrockets.com/ 


Kohan: Ahriman’s Gift - TimeGate Studios 


TimeGate Studios a anuntat ca 
luaeaza b un expansion pentru strate 
gia in timp real Kohan: Immortal Sover¬ 



eigns. In addon, numit Kohan: Ahri¬ 
man’s Gift, va fi continuate povestea lui 
Kohan, oferind inca 3040 de ore de 



campanie single-player, precum $i mi 
siuni standobne. Fanii jocului au scris 
producCitorilor, nemuljumiti de faptui ca 



nu pot juca de par tea celor rai. Ei, 
acesl inconvenient a fost inbturat, juc 6 - 
torii putend fi aliati cu Ahriman, fiinta 
misterioasa a foarte putemica care 
controleaza raul din Kohan. Astfel, ei 
vor conduce factiunea CEYAFl ^ vor 
putea experimenta partea maleficd a 
personalitetii lor. Vor exisla personaje 
noi, vraji §i mon^tri care nu au mai 
existat pan 6 acum, precum ^ posibilita 
tea de a concura online. La momentui 
redactSrii ^rilor, nu se cunostea o da 
te de bnsare pentru acest expansion. 


0 noua interfata de la Maxtor 

! 

i AIA (Advanced Technology Attachment) 

I defineste conexiunea dintre harddisk ^i placa de 
i baza. Pentru a fine pasul cu vitezele din ce in ce 
I mai mari ale harddisk-urilor, trebuie ca si viteza 
I acestei interfete s6 creasca. Pana acum, cea mai 
I rapida interfata AIA a fost Ultra ATA/100, cu 
I care se putea atinge o vitez 6 maximd (teoreticd) 

I de lOOMB/s. Maxtor a anunfat ca a dezvoltal 
' o solutie mai rapida decat Ultra ATA/100, pe 
I care a denumit-o „Fast Drives" sou Ultra ATA/ 

I 133. Specificatiile ^i drepturile de licenfa ale noii 
I tehnologii pot fi ob|inute de cafre alti producfitori 


de harddisk-uri de la Maxtor. Deja sunt asteptate 
primele uniteti de stocare care vor folosi noua in¬ 
terfata, ^tiut fiind faptui ca ^ b precedentui standard 
(Ultra ATA/100) intai au apfirut modele de hard¬ 
disk-uri UltraDMA/100 ^i dupa aceea au aparut 
chipsef-urile de placi de baza care s6 le sustind. 

Race of Champions 

Activision a semnat un ocord cu Climax 
pentru a realiza un nou joc de raliu. Race of 
Champions se bazeazd pe prestigioasa Miche- 
lin Race of Champions care se tine in fiecare an 
tn insulele Canare. jocul va antrena pilo)ii intr-o 


lupta unu-lo-unu, pe un traseu care frece de la 
drumuri normale pdnd Tn de§ert ^i drumuri de 
munte. Vor exista 24 de ma^ini, printre care; Mit 
subishi, Toyota, Ford, Lancia, Peugeot, Audi, Por¬ 
sche, Citroen si Seat, si peste 30 de pilafi cu 
nume mari precum; Didier Auriol din Franfa, Armin 
Schwartz din Germania ^i Tomi Makkinen din 
Suedia. jocul va fi bnsat in 2002 . 

Activision si Spielberg 

Activision a objinut drepturile pentru a 
crea ^i distribui jocuri bozate pe viitorul film sci¬ 
ence fiction al lui Steven Spielberg, Minority Re- 
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Rogue Spear: Black Thorn - 
Ubi Soft Entertainment 


Ubi Soft a prezenlat un numdr 
de jocuri b o recenid conferintd de 
presd. Unul dintre ele a fost Rogue 
Spear Black Thorn al lui Tom Clancy, 
un stondolone mission pack pentru 
Rogue Spear. Black Thom a fost creat 
b cerintele cumpdrdtoribr care do- 
reau anumite tipuri de arme ^ hdrti, 
precum ^i reproducerea exactd a coi> 
flictebr cu teroristi care au existat pdnd 
acum. Grafica si interfafa sunt asemd- 
ndtoare cu cele din Rogue Spear, a^ 
cd din acest punct de vedere nu va 
exista nimic nou. Printre armele disponi- 
bile va exista $i pusca de asalt FA- 
MAS, Jocul are 10 misiuni single-pby 
er si 6 hdrji noi pentru modul multiplay¬ 
er. Una dintre misiuni ne va purta prin 
sdibdticia Abskdi, iar modul multiplay¬ 
er va avea o variantd noud: Lone 
Wolf, in care unul dintre jucdtori va de¬ 
fine Tnfreg arsenalul de arme, iar ceibifi 
numai pistolul. Cel care Tl va omori pe 


lone Wolf li va ocupa locul. Jocul va fi 
bnsat in octombrie. 



O noua relansare 

Intel a bnsat in sfdrsit, b mai 
mult de un an de b ultimul model 
de Pentium III, versiunile bozate pe 
nucleui Tualatin care funcfioneazd 
b 1,13 GHz 5 i 1.2 GHz. Vd aduceti 
probabil aminte cd exact acum un 
an Intel bnsa Pentium III b 1,13 
GHz, pentru a-l retrage ulterior de 
pe piatd dio cauza unor erori de 
funcjionare. In acel moment, compa- 
nia decbro cd in cdteva luni va re 
zolva problemele apdrute b acel 
model $i cd il va rebnsa pe piatd. 
latd insd cd, de-abia b un an du 
pd aceea, Intel se hotdrdste sd bn- 
seze un nou model de Pentium III, 
de aceastd data construit in jurul 
unui nou nucleu, cel denumit Tual¬ 
atin. Primele teste efectuate de diver¬ 
se site-uri de profil au evidentiat per- 
formanfele foarte bune ale noului 
Tualatin, la aceb^i nivel cu cele ale 
Athlon-ului la 1,2 GHz ^i chiar mai 
bune decdt ale unui Pentium 4 b 


de la Intel 



1,4 GHz in multe situatii. Se observd 
insd foarte u^or cd Intel nu doreste 
sd scoofd prea mult in fata acest 
procesor, pentru a-si proteja vdnzd- 
rile procesorului Pentium 4. Exista 
cdteva lucruri care descurajeazd 
din start orice posesor de Pentium III 
care or dori sd-si facd un upgrade 
b noul procesor. In primul rand, 
acesla nu funcfioneazd pe pidcile 
existente de Pentium III. Pentru proce- 
soarele Tualatin, Intel a bnsat §i un 
chipset nou; 815 B-Step. In al doilea 
rand, preful este descurajant, fiind 
mai ridicat decdt al modelelor com- 
parabile ca vitezd cu Pentium 4. 


Far West - Greenwood Entertainment 


Greenwood Entertainment ^i 
Kritzelkrotz 3000 lucreazd b Far 
West, un joc de strategic care se 
axeazd pe viafa de cowboy, jocul 
va incerca sd combine acfiunea cu 
strategia in timp real ^i cu manage- 
mentul resurselor. jucdtorii i^i vor con- 
strui o fermd in Wild West, vor creste 
vite, vor negocia bunurile $i i^i vor 
apdra proprietatea de atacurile indi- 
enilor si ale oamenilor certafi cu le- 
gea. Cowboys sunt unitatea princl- 
pald din joc. Ei pot fi angajati b sa¬ 
loon ^i au nevoie de cafea, fasole ^i 


whiskey pentru a lucra. Sursa princi- 
pald de venit sunt vitele, foarte vulne- 
rabile b atacuri; de aceea trebuie 
apdrate de cdtre cowboy. Jocul va 
avea in centru ferma si activitdfile de 
aid, putdnd fi imbundtdfitd prin 
addugarea de noi structuri. In oras 
au be majoritateo activitdtibr de 
negot, aici gdsindu-se magazinul, sa 
loon-ul, piafa de vile $i sediul ^rifului. 
Grafica va fi 3D, cu zoom $1 o ca- 
merd mobild. Va exista de asemenea 
modul multiplayer. Lansarea jocului 
va avea loc b inceputui lui 2002. 



port, care va fi bnsat in vara lui 2002. Conform 
acotdului incheiat cu Fox Interactive $1 Dream¬ 
Works, Activision va putea folosi aceastd licentd 
timp de cinci ani in crearea jocurilor pentru PC, 
console ^i paimpad-uri. Minority Report este un 
thriller inspirat dintr-o carte a lui Philip K. Dick, ale 
edrui romane au mai fost ecranizate in Blade 
Runner s\ Total Recall. Eroul filmului va fi interpre- 
tot de Tom Cruise. 

Infogrames sus 

Reuters informeazd cd Infogrames, cel mai 
mare produedtor european de jocuri, a inregis- 


trat o cre$tere cu 29 de procente in vdnzdrile 
anuale ^i a confirmat o ridicare a target-ului 
pentru anul financiar 2001-2002. 

Cdstigurile in anul financier care s-a in 
cheiat la sfdrsitui lui iunie 2001 au fost de 
672,3 milioane EUR, fatd de 521,6 milioane cu 
un an inainte. 

Desi lansdrile care vor urma in acest an 
[Stuntman, Civilization 3, Monopoly Tycoon, 
Splashdown si altele) le permit reprezentanfilor 
companiei sd fie optimi^ti, totu^i target-ul de 1 
miliard EUR s-ar putea dovedi prea mare, mai 
ales in condifiile de recesiune ce se inregistrea- 
zd in acest moment. 


Microsoft la Gen Con 

Microsoft a bst prezent b Gen Con, o 
expozifie ce are loc in Milwaukee $i intruneste cei mai 
mari produedtori de peste ocean. Aci au prezenlat ur- 
mdtoarele doud role-playing games: Dungeon 
Siege, un nou action fantasy ^ Asheron '$ Call: Dark 
Majesty, expansion-ul cunoscutului MMORPG. In 
abra universului RPG au mai fost prezentate $i doud 
jocuri din universul BattleTech; MechCommander 2, 
o strategie tactied in timp real si MechWarrior 4: 
Black Knight, expansiorHjl lui MechWarrior 4. In 
plus, Ensemble Studios a prezenlat Age of Mytholo¬ 
gy, realizat in cobborare cu Microsoft 
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Shogun: Total War Warlord Edition 
Electronic Arts (gold) 


Soldier of Fortune 

Activision lucreazd Tn prezent la 
Soldier of Fortune II: Double Helix, 
unul dintre jocurile care dore^te sa 
fac6 fafa competifiei destui de acerbe 



Wardog - Rebellion 

Wardog esie un role playing 
game aflat in productie la Rebel¬ 
lion. Jucfitorul va fi Wardog, un fost 
criminal devenif mercenar, al cfirui 
creier a fost ^ters $i care este anga- 
jat de enclavele feudale aflate 
mtr-un razboi al viitorului. O bombd 
plantata Tn capul s<5u asigurd loiali- 
tatea fat6 de enclave. Din mamentui 
In care Wardog prime^te anumite 
instrucjiuni bombfi Tncepe s6 ticdie, 
iar dac6 ordinele nu au fost duse 
la Tndeplinire Tn fimpul respectiv 
bomba va exploda. Lucrurile aratd 
rdu Tn enclavele viitorului. Tensiunile 
dintre Hawkshadow §i vecinii lor 
ating cote alarmante. Oamenii ^i 
robotii Tncep sd moard de cauze 
stranii. Wardog va trebui sd cdld- 
toreascd spre addncul Imperiului 
pentru a descoperi care este sursa 
rdului. Pe drum va pierde un prieten, 
va descoperi o trddare ^i o 
conspiratie si, poate, va afla ceva 
din trecutui sdu dinainte de a i se 
implanta bomba. 


II: Double Helix - 

ce se anuntd pentru first-person shoot- 
ere (dacd ne gdndim numai la Me¬ 
dal of Honor: Allied Assault ji Return 
to Castle Wolfenstein). j\jc6\ow\ va 
intra Tn pielea lui John Mullins, un 
specialist Tn arme, mercenar Tn lupta 
Tmpotriva terori^tilor ^i consultant mi- 
litar. O noud amenintare se ive^te la 
orizont: o organiza|ie teroristd 
Tncearcd sd rdspdndeascd un virus 
mortal. In concluzie, vei pleca Tntr-o 
misiune transcontinentald pentru a 



Activision 

opri organizatia teroristd ^i pentru 
a distruge virusul Tnainte de a fi 
rdspdndit. Tacticile pe care le vei 
aplica pentru Tndeplinirea obiectivu- 
lui sunt: atacul frontal $i cel invizibil 
pentru gdrzile ^i radarele teroriste. 
Vor exista circa 10 misiuni single¬ 
player cu aproximativ 70 de nive- 
luri. Lopa)iile prin care ne vom plim 
ba sunt reale, din zone precum Co¬ 
lumbia, Kamchatka, Hong Kong, 
Praga si Iordan. 


EA a anunfat cd Shogun: To¬ 
tal War Warlofd Edition pentru PC 
este gold. Jocul este succesorul stra- 
tegiei Tn timp real Shogun: Total 
War. PachetuI conjine $i jocul origi¬ 
nal, dar edi)ia Warlord are cdteva 
aspecte noi. Este vorba despre un 
inamic care nu exista pdnd acum; 
Kublai Khan, Tn fruntea hoardelor 
mongole. Samurai japonezi vor tre¬ 
bui astfel sd facd fa|d celui mai ma¬ 
re pericol din istorie, cunoscutd fiind 


cruzimea triburilor mongole. In joc 
vom conduce bdtdiii de proportii 
imense pentru a deveni cel mai pu- 
iernic warlord. Ne vom Tncarna Tn 
pielea unui mare general japonez 
(Daimyo). Unitdfile ce ni se vor sub- 
ordona vor fi desful de diferite. Fie- 
care are trdsdturi deosebite ^i co- 
racteristici care le diferenfiazd Tn 
lupid. Pentru programareo Al-ului Tn 
acest joc creotorii s-au inspirat din 
cartea „Arta Rdzboiului" de Sun Tzu 


Un nou tip de banner; tatuajul 

I 

j O persoond fdrd pdr pe cap a luat o hotdrdre 
I cel putin bizard: va vinde spa)iu publicitar pe chelia 
I sa. Brandon Wertz, ocesta fiind numele ocestui per¬ 
sonal, a dot o dedaratie presei, conform cdreia va 
i comercializa Tn urma unei licitajii spatiul publicitar al 
: cheliei sale. Wertz sperd cd Intel T^' va da seama de 
I imensa oportunitote de face recbmd prin interme- 
diul unui tatuaj fdcut pe ceafa sa: „md Tndoiesc cd 
mul}i oameni ar putea sd uite cd au vdzut un om cu 'In- 
I tel Inside' tatuat pe ceafd". Wertz a construit un site 
I web {htp://www.sponsorniynielon.corn) pentru o-si 
i promova ideile §i pentru a atrage eventuali „investitori''. 


Darkfall anuntat 

Producdtorul de jocuri norvegian Razor- 
wax a anunfat jocul la care lucreazd Tn 
prezent. Darkfall este un massively multiplayer 
online role-playing game, care se Tnscrie Tn 
traditia acestor jocuri atdt prin personajele 
prezente (de exemplu elfi ^i drogoni), cdt ji prin 
posibilitdtile de care dispun acestea: vrdji, ar- 
muri etc. 

jocul se axeazd mai mult pe luptele dintre 
jucdtorii de rase diferite ^i pe cucerirea de teri- 
toriu. Lansarea jocului este programatd pentru 
prima parte a anului 2003. 


Echelon: Wind Warriors 

Buka Entertainment a anunfat cd va distribui 
Echelon: Wind Warriors, o continuare a jocului 
Echelon pentru PC, Produs de MADia, jocul va ex- 
linde universul luptelor aviatice ale predecesorului 
sdu. jucdtorul va pilota o serie de aeronave futu- 
riste Tn 40 de misiuni noi deasupra unui continent 
ce necesitd nu mai putin de 7 ore de zbor Tn timp 
real pentru a fi strdbdtut de la un capdt la altul. 
Actiunea se va petrece Tn anul 2361, iar eroul pe 
care Tl vom ajuta Tn luptd este maiorul Jason Scott. 
Grafica jocului vo reproduce pond la detaliu ca- 
racteristicile novelor si ale obiectelor de la sol. 
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Tombola LEVEL 

computers 

Continuam tombola organizata impreuna cu 
Best Computers, oferindu-va ca premiu jocul 
Emperor-Battle for Dune. 


f— 

BnPKKoR 




In ce an se petrece actiunea jocului? 
a) 10570 b)9850 c)’l0190. 

Raspunsul Tl gasi^i in articolul dedicat jocului din acest numar. 




Tombola LEVEL $■ 

computars 

Decupa^i talonul §\ trimiteti-l pe adresa 
Vogel Publishing SRL, OP 2 CP 4, 

2200 Bra§ov. 9/01 1 


Numo, Pronumo: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Log. 

Cod Jude| 


Telefon: 

E-mail: 








Tombola LEVEL 
Intercom Film 

Va oferim in acest numar trei tricouri 
trei insigne „A Knight’s Tale”. 

## Sub ce nume participa William la turniruri? 

I a) Michael Jordan b) Michael Schumacher 
c) Ulrich von Lichtenstein din Gelderland 

RSspunsul fl gdsifi fn rubrica Lifestyle din acest numdr. 


Tombola LEVEL InterCom Film 

rj 


Rdspunde^l la tntrebarea aldturatd, 
decupafl talonul 9I expedla^l-l pe 
adresa redactiel: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 


9/2001 


Num«. Prenume: 

str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 

Loc. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 







LEVEL 

Tombola 

Sony 

Sunt oferite ca premil 10 jocuri 
„Disney’s Aladdin Nassirals Revenge”. 

Cu ce se aseamdnd grafica jocului 
^ oferit ca premiu? 

f a) cu un desen animat b) cu un film SF 
c) cu un RPG de ultimd generatie 
Raspunsul il gasiti in articolul dedicat jocului din numlirul de august. 


Tombola LEVEL §i Sony 

o 


Rdspundefl la Tntrebarea alituratd, 
decupati talonul §\ expediati-l pe 
adresa redactlel: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 


9/2001 


Nume, Prenume: 

Str. 

Nr Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judet 

Telefon: 

E-mail: 



















































LEVEL 


Preview 



Shadows of Reality 

O farama de realitate pentru anii ce vor urma 



F ufurologia este o care mcearca so 
fac 6 preziceri cat mai corecte ale viitoru 
lui. Nu este vorba despre nu ^tiu ce scri- 
eri ale lui Nostradamus sau de prezicerile apo- 
caliptice din Biblie, ci este o ^tiinja serioas 6 (scu- 
zati truismul) care are un obiect propriu ^i me- 
tode dare de cercetare. Trebuie sa va previn 
asupra unui singur amanunt: predictiile acestei 
$tiinfe se bazeaz 6 pe tot felul de studii ex- 
trapolari in funcfie de foarte multe variabile, de 
aceea rezultatui lor este aproximativ 51 mai 
exista factorul ^hazard" care, desi introdusTn 
ecuafie, poate da lucrurile peste cap. Dac 6 ma 
joritatea jocurilor de pdn5 acum au folosit viziu- 
ni mai mult sau mai putin apocalipfice pentru vii- 
tor, iat(5 ca Nevolution se apropie mai mult 
de predictiile futurologice prin Shadows of Re¬ 
ality. in randurile urmatoare am sa v 6 ardt de 
ce i-am acordat acest credit unui joe care nu a 
aparutincd. 


Lumea de maine 

Lumea de astazi trece printr-un proces 
complet de transformare. Este ceea ce politi- 
cienii numesc trecerea la o societate informa- 
fionald. Informatia a devenit deja cel mai im¬ 
portant aspect al societSfii noastre, dar imagi- 
naji-va ce va msemna ea peste ani de zile, 
cand infrastructura va permite accesul rapid $i 
folosirea ei pe scare largo. Bdnuiesc c6 $ti|i ce 
Tnseamna InternetuI la ora actual 6 . Ei, inchipuifrva 
ce va insemna acesta in 2087 Cam aceasta 
ar fi lumea dezvoltata in Shadows of Reality. 



Exists ^i un complot, dar nu unui obi^nuit. Sto- 
ryline-ul aduce mai mult a roman science-fiction: 

Statele Unite, ca urmare a faptului ca au per- 
mis corporatiilor economice un control din ce Tn 
ce mai mare, s-au dizolvat. California s-a 
imparjil in California de Sud §i de Nord, doua 
corporatii foarte puternice In viitor. De acesi luc- 
ru a profitat Uniunea Europeans, care a de¬ 
venit un singur stat $i o mare companie eco¬ 
nomics, cu una din cele mai mari piefe de des- J 

facere. Africa, dupS ani de divergence, s-a unit : 

pentru a forma Uniunea Africans. Un rSzboi i 

izbuenit recent intre China si Taiwan a dus la * 

prSbusirea sistemului informatic chinez. Acest lu- I 

cru a determinat OrganizaCia Natiunilor Unite j 

sS reglementeze The FreeNet Docirine, o r 

legislate care sS asigure interzicerea atacurilor I 

la nivelul sistemelor informatice. RSzboaiele nu jt 

se mai poartS intre state, ci se dau acum mtre f. 

marile corporafii, tot mai flSmande dupS bani §i i 

putere. Acestea au inceput sS angajeze firme 1 

de proteejie, adevSrate armate, precum Black- ( 

Staff Securities. ; 

O companie masivS s-a dus pentru Direct- 
connect, un proiect care urmSreste legarea tu- 
turor locuintelor la Internet. Acest proiect, cumu- 
lat cu potenfialul Internetului, a dus la dezvolta- 
rea unei noi structuri. Grid, asupra cSreia nu 
mai exists nici un control. Oamenii de ^tiinfS au 
inceput sS studieze aceastS nouS structurS. Ex¬ 
ists trei niveluri: Level 1 care mai este numit si 
Playground, pentru mase. Level 2 unde au be 
TntSlnirile de afaceri si deci se adreseazS 
sefilor companiilor mari din lumea intreagS ji 
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Level 0, locul underground, inaccesibil utilizoto- 
rilor obisnuiji. Aid nu exist5 nici un fel de ierarh- 
ie, nici un fel de control, door contitoji uria^e de 
informatii core strobot imensul spafiu al retelei. 


Underground 

Aici se va desf5^ura actiuneo ocestui RPG. 
Nivelul 0 a devenit accesibil morelui public 
dupa razboiul dintre China ^i Taiwan. O mana 
de net-runners si mercenari numifi Black Opera 
tives se vor lupta pe acest nivel cu marile com- 
panii: Ironheart, BlackStaff, YAR ^i AlphaWater 
pentru a recapata libertatea pe care omenirea 
o avea inainte. 

Jucdtorul va fi un simplu personaj, cu cateva 
calitati, o anumita educafie $i o experienta destui 
de mic6. Acfiunile tale vor definitiva personali- 
tatea acestuia, dezvoltandu-i aptitudinile pe care 
le consideri necesare. 

Vei putea porni cu un vagabond, un sol- 
dat sau un angajat al unei firme. Pentru Tnceput 
va trebui sa-ti aperi via[a in California de Nord, 
un oras nou creat pe ruinele lui San Francisco. 
Ceva se Tntampid si te treze^ti tot 
mai mult implicat intr-un conflict de 
care nu ai avut habar pana acum, 
dar care incepe so te obsedeze. In 
incercarea de a descoperi 
adevarul, vei parcurge drumul de 
la Tnalfii zgaraie-nori din Hi-Town, 
ruinele din LaTown, panS la adcin- 
cimile $i secretele din Grid. Pe par- 
curs vei intaini tot felul de persa 
naje, care de care mai interesante. 

Acestea au propiile lor speran|e, au 
personalitfifi complexe care le de¬ 
termine interesele ^i modul Tn care 
vor actiona. Actiunea jocului va fi 
foarte dinamic5. In cateva clipe 
vom trece de la o simple discu|ie 
legate de preturile implanturilor 
cibernetice la o goane nebuna Tn incercarea 
de 0 scepa de asasinii bionici pe o strode 
aglomerate sau ne vom angaja intr-o lupte 
crude prin sediile marilor corporatii. Vom trei 
toate aceste experiente direct prin ochii per- 
sonajului pe care l-am ales. Producetorii afirme 
ce folosesc nume de referinfe din Industrie jo- 
curilor Tn ceea ce priveste Al-ul. Modul Tn care 


tice: implanturi bioelectrice, arme avansate, aparate 
de comunicafie, un sistem informatic cu care ne 

vom putea conecta la Grid §i chiar 
un dispozitiv care ne va permite 
plonarea de pe un acoperis pe 
altul. Adaptabilitatea personajului va 
fi foarte mare, deoarece Tn era 
cibernetidi ne vom putea oricand 
transfera cuno§tin|e prh/ind anumite 
meserii Tn cateva clipe. De exem- 
plu, pentru a deveni soldat va trebui 
door sa Tncarcam fisiere privind 
construepa armelor ^ sistemul de 
ghidare (probabil v5 aduceji tot mai 
mult aminte de Matrix). Engineul 
pe care kiu ales cei de la Nevo- 
lution este LithTech, acela^i pe 
care l-ati vazut si Tn NOLF. latd deci 
un joc care se anunt5 foarte intere- 
sant. Producetorii Iucreaz6 de ceva timp la acest 
produs, a carui aparitie a fost anuntata de cateva 
ori pdna acum. LucrurileTnsd treneazd. In prezent 
nu se $tie data exaetd a apari|iei, nici dacd se mai 
lucreazd. Sper sd nu mai Tntdrzie mult pentru cd mi 
se pare un titlu interesant si ar fi pdcat sd ajungd 
asemeni regretatelor proiecte frumoase care nu au 
devenit niciodatd realitate. 

Sebah 


evolueazd personajul ales ^i cele cu care va 
interaefiona se inspird din capodopere precum 
Wasteland, Fallout System Shock. 


Detaliile 

Grafica se pare cd va fi Tn totalitate 3D. Per- 
sonajele suntdetaliatreprezentate, iar arhitectura 
clddirilor ne va lua rdsuflarea. Vom putea merge 
oriunde Tn ora$, de la locuin|ele bogate ale ^efilor 
de companii pdnd la subsolurile mizerabile ale 
ghetourilor. Vom putea folosi tehnologie cibeme- 



I LEVEL 

DATETEHNICE 1 

Titlu: 

Shadows of Reality 

Gen: 

RPG 

Produedtor: 

Nevolution 

Distribuitor: 

N/A 

Procesor: 

Pll 400 MHz 

Memorie: 

64 MB RAM 

Accelerate 3D: 

minim 8 MB 

Multiplayer: 

Nu 

Data aparifiei: 

N/A 
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Pentru toti adeptii magiei albe... si nu numai 


u mai e nevoie s6 spun c6 seria He¬ 
roes of Might and Magic a facut 
ravagii in randul romanilorTncd de 
pe la Tnceputuri, dor mai ales incepand cu par- 
tea a doua o seriei. TotuI a Tnceput pentru mulfi 
dintre noi In urma cu cajiva ani, cand in Game 
Over aparea un articol despre un HOMM 
destui de bine privit de „criticii de specialitate" 
de atunci, dupa care, la destui de scurt timp, a 
urmat un HOMM 2 care a fost practic instan- 
faneu Tnghi|it de mase... sau mai bine zis ma- 
sele au fost Inghitite dintr-o privire! Succesul a 
fost nebun, a aparut o nou6 manie pentru multi¬ 
player, aducand ^i prin c5scioara mea multa 


fericire, cum de altfel aduce fiecare joc mai r6- 
sarit §i mai consumator de resurse cenusii... ma- 
car a$a, pe margini, pe unde a mai ramas c6te 
ceva. 

Au urmat desigur campanii noi ( The Price 
of Loyalty] ^i o puzderie de harji editate cu u^u- 
rintd de iubitorii de Heroes de pretutindeni. 

Cum era $i de asteptat (chiar foarte asteptat), a 
urmat incd o parte a jocului - Heroes of Might 
and Magic III. Cu aceastd parte a fost data lo- 
vitura de grafie natiunii noastre, ^i deopotrivd in- 
tregii lumi gameristice! Pe drept cuvant $i fdrd 
nici un dubiu, Heroes 3 este de departe cel 
mai bun TBS fdcut ($i vdzut) vreodatd. Este su- 




blimul sublimului, sinergia intregii 
frumusefi cosmogonice ^i ultima 
piatrd de hotar care a fost Inidturatd din 
drumul fanului de TBS cdtre exfazul absolut. 
Chiar si acum, la vreo 2 ani de la aparitie, He¬ 
roes 3 este unul din cele mai jucate titiuri la noi 
in tara si nu numai. Aviz celor care trdiesc cu 
impresia cd Q3, UT sau CS fac legea - 
vedefi cd nu vd jnvdrtifi” in cercurile care tre- 
buie. Cea de-a treia parte a ovut chiar mai 
multe add-on-uri, de la Shadow of Death, la Ar¬ 
mageddon 5 Blade ^i Chronicles. 



Se poate si mai bine? 

Un joc perfect din toate punctele de ve- 
dere, sena Heroes of Might and Magic o Idsat 
se pare tot timpul loc de mai bine, de^i cu fieca¬ 
re titlu cei de la 3 DO pdreau sd fi afins per- 
fectiunea - gameplay-ul a fost mereu ,.Tn vdrf", 
iar grafica 2D a fdcut minuni de fiecare datd. Si 
dacd personal, odatd cu Heroes 3, aveam im¬ 
presia cd nu se poate MAI bine, s-ar putea sd 
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ma fi Tnselat... Tntr-un fel chiar sper sa ma fi inse- 
bt, altfel ar insemna ca Heroes of Might and 
Magic IVso aduca o gramada de dezamagiri. 

Totu^i, exista un totu^i... Primele impresii pe 
care mi le-am facut odata cu aparifia primei 
imagini (si pe urma ^i cu urmatoarele) nu a fost 
“no prea fericita. In primul rand din cauza schim- 
perspectivei, din cea ^ortogonala" la una 
care efectiv mi-a dat peste cap toa- 
(pre)concepjiile despre seria Heroes of 
Tot la fel de mult m-a marcat ^i schimbo- 
stilului grafic, de la cel desenat cu minu|i- 
de mana (^i care personal Tmi place b 
nebunie), b unul care, spun producatorii, incear- 
ca sa confere o nota mai buna de realism. Sin- 
cer chiar nu am nevoie de realism in universul 
Heroes. Pot cei de b 3 DO sa faca §i o super 
grafica 3D, daca mie Tmi place 2D asta e, cu 
mo§ii senili nu te pui. La fel cum, zica cine ce o 
vrea, chiar nu cred cd exista dragoni de aur, ^i 
nici de oase... s-ar putea sa existe dragoni negri ^i 
verzi... cine stie, poate ^i ro^ii! Auzi dom'le... ghost 
dragon. Hal! In fine, hai sa-ncerc sa-mi stapanesc 
viitura de fericire care m-o luaf b vale de cdte- 
va ore Tncoace (de cand am ie^it de b ultimul 
examen) §i sa va prezint rapid ce Tncearca sa 
aduca noul HOMM 4. Mda, rapid, ca m-am 
Tntins deja destui cu nostalgia. 

Pentru Tnceput e bine sa amintesc faptui 
ca temerile mele de Tnceput nu cred ca se vor 
adeveri, Heroes 4 urmand sa continue pe ace- 


ea^i linie grafica extrem de defaliata $i pldcut 
realizata, aceb^i gamepby atractiv ^i usor de 
Tnvatat, practic cea mai importanta schimbare... 
eh, stati ca vedeti imediat care e cea mai im¬ 
portanta schimbare. Pentru Tnceput sa Tncepem 
^i noi cu bun simt si o poveste noua (tot pe scurt|: 
se facea ca vechiul taram este distrus (cu trimit- 
ere subliminab spre „marea schimbare'* a stilului 
seriei), povestea urmdrind explorarea unei noi 
lumi, Axeoth, Tmpreuna cu construirea primelor 
regate Tn aceasta lume. Dupa care vom juca... 
Si uite ca am reu^it sa tree rapid cel putin peste 
poveste. Oricum, maniacii de Heroes m-ar ^i Tn ju¬ 
ra daca as Tncepe sa expun aici „file de pov¬ 
este" door ca sa-mi scot parleab b lungimea 
articolului. TotTn legatura cu povestea, mai 
mentionez ca aceasta va fi „spusa" Tntr-un 
mod nou, cu ajutorul noului sistem de scripting, 


cu care se va Tncerca o imersiune mai pro¬ 
funda a jucatorului Tn acest univers. 

In Campania principab din singlepbyer 
se va urmari ascensiunea unei jarancute pe nu- 
me Emilia Nighthaven, care Tn cele din urma 
va deveni regina unei noi natiuni (Great Ar- 
can), nelipsind desigur si luptele pentru men|i- 
nerea acestei pozijii Tmpotriva nemuritorului 
King Gavin Magnus. In total ne vom exalto 
prin 7 campanii $i, daca vrem, peste 20 de 
alte scenariiTn singlepbyer. Daca dupa aces- 
tea tot nu suntem Tnca uzi de emotie, ne putem 
lua Tn bra|e editorul de campanii si scenarii aso- 
ciat, §i sa ne dam frau liber imaginafiei... Cu 
acesta vom putea edita desigur si harti pentru 
multiplayer (care nu mai e cazul sa spun c6 va 
fi din nou prezent), si ca o noutate, vom putea 
modifica chiar ^i elevatia terenulul, vom putea 
construi u^or ziduri ^i vom dispune de palete 
de obiecte personalizabile. 


Luptatori si magi 

Ok, a venit §i timpul marii noutati. Tadada- 
dal In Heroes 4, b lupte vor lua parte si eroii 
nostri, Tntr-un mod cat se poate de activ. Adica 
stop cu leneveab de pe margini ^i aruncotul 
de vraji cu nesimtire. Acum va trebui sa ave|i 
grija mai mare de eroii vo^tri, b o batalie pu- 
tand participa chiar $i mai multi eroi de aceeasi 
parte. A^a ca o sa vedem tactici si tacticil De- 
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sigur, intr-o anumila masura, aceastS miscare mi 
se pare a naibii de riscanta. Nu ?tiu cati dinfre 
voi aduc aminte de Master of Magic, de 
asemenea un TBS fantastic (la propriu ^i vice- 
versa), in care aveam ocazia sa ne aruncam 
eroii In focul luptei... si nu de pufine ori feceau 
ravagiil Eh, dar ce de elemente frumoase erau 
si in acel joc, care sincer nu m-as supara sa fie 
Tmprumutate de noul Heroes. Se pune desigur 
problema: cum se vor descurca eroii in Heroes 
4? Vor fi secerafi de securile a 184 (a se citi „o 
sut(5 optu^'patru") de tarani suparati pe C.A.P.-uri, 
sou vor stoarce sangele a 20 de dragoni dintr-o 
singura loviturS? Ei bine, partea relativ buna 
(din punctui meu de vedeie cel pu|in) este c6 
acesti eroi vor avea ni§te forfe c6t de cat de 
bun simt, nu prea exagerate dar nici slabe. Pro- 
duc5torii afirm6 c6 door un erou destui de ex 
perimentat se va putea masura cu un Black 

Dragon, de^i chiar si eroii cei mai 
• neinstruiti vor avea un numSr 
imens de Hit Points. Dup6 
cum probabil bonuiti, 
acest lucfu ne va aju- 
ta foarte mult 


la inceputui jocului. Alte comentarii Tn plus sun( 
de prisos - cei care ^tiu Heroes au habar la 
ce ma refer, iar celor care Tnc6 nu au gustat 
din acest univers ar fi pacat sa le stric placerea 
de a invata pe pielea lor... hehehe!!! Urm5toa- 
rea intrebare logica este legate de cazul Tn 
care unul din eroi va cadea Tn lupta. Pai, prin- 
cipiul e simplu; dacd reusesti sa casligi b6f5lia, 
eroul Tsi va recapata Tncet, Tn timp, Hit Point-urile 
(tI poti „ajuta'' desigur cu potiuni, vraji, sanctuare 
sau poposuri Tn ora^e); daca pierzi batdiia, 
pierzi si eroul. Logic. Ce nu e neap5rat logic 
este ca Tn acest caz de nereu^ita, oponentui 
poate alege Tntre a-ti Tntemnija eroul ^i a-l l6sa 
lot pe harta. Si, cum spun producotorii, „rescu- 
ing heroes is all part of the fun"! Destui de inte- 
resont, a^tio chiar s-au gandit la toate. 

Spuneam mai pe la Tnceput c6 3 DO va 
Tncerca Tntr-o anumitfi m5sur5 sa dea un aspect 
mai realist jocului, Tn special Tn privinta cladirilor 
creaturilor, Tnso Tn acelasi timp ne asigurfi ca 
vechile desene $i animatii „dr6gute“ nu vor fi 
date uitdrii (cic5 s5 a^teptam sa vedem ceva 
femeiu^ca-magician Tn acfiune... bene, nene, 
asteptaml). In ceea ce prive^te noua perspec- 
liva izometric6, producotorii sunt multumifi c6 
oceasta le-a permis sa creeze o graficS mai 
bogata Tn animafii ^i detalii, de porca nu ar fi 
fost impecabild pond acum (de^i am Tntalnif si 
gameri care efectiv nu agreau stilul Heroes... 
deh...). In plus, au mai introdus noi facilit5ti, 
cum ar fi Line of Sight-ul si elevari (^i) Tn 
ecranul de lupta, alaturi de aparifia c6- 
torva creaturi noi care s5 protejeze mai 
eficient unitSfile cu Ranged Attack. 

Dac5 tot am ajuns la capitolul 6sta, 
va mai spun c5 unul (de pared a^ ^ti 

mai multe!) din noile tipuri de 
ora^e se va numi Asylum, $i 
va fi de fapt o adundturd 
de hoti 5 i escroci Tmpujiti, 
care nu fac altceva deedt sd 
ne dued tara de rdpdl! Doam- 
nelor §i dom... ahem, scuze, 
aveam impresia cd m-am apucat de 


politied. Acestia vor fi, desigur, maestri ai furtului 
5 i magiei haosului. A$ face ^i unele Tncercdri de 
a ghici care va fi creature de cel mai Tnalt ni- 
vel, eventual sub forma unor aluzii la ilumi- 
natele noastre min}i politico... dar mai bine nu 
(mi-as strica door buna dispozitie). 

Aoleu! Tocmai am spus „magia haosului". 
liiiu, nasol, pentru cd dacd vine vorba de modi- 
ficdrile aduse sistemului de magii, iar e bdtaie 
mare de cap. A^a cd voi Tncerca sd fiu mai suc- 
cint ca niciodatd; uitaji de vechile air, fire, water 
si earth magic. „Nu mai avem." Acum „estem'' 
a^a: life, death, order, chaos si nature magic. Iar 
dacd un erou nu va avea ca skill una din aceste 
magii, nu va putea nidcum sd casteze o vrajd 
din aceo categorie. Iar ca sd caslezi o vrajd de 
nivel 5, va trebui sd ai grandmastery la acel tip 
de mogie. Scurt pe 13 $i u$or de Tnteles (sperl). 


Cand? 

Ce mai e de zis? Door cd vor fi 11 close 
de eroi de bazd, pe care Ti vei primi Tn funejie 
de tipul castelului de bazd. Acestia se pun la 
specializat, se lasd cdteva turn-uri bune, dupd 
care se vor putea dezvolta Tn 37 de close avan- 
sate, Tn funefie de skill-urile pe care le dobdndifi 
- ford pove^ti $i explicatii, cd e chiar complicat. 
Door un exemplu: dacd ai un erou tare la com¬ 
bat ^i life magic, vei putea face din el un pala¬ 
din. Pentru restui - chibzuiald pentru acasd. Cum 
care restui? Ldsafi cd vedefi voi la toamnd! 

Stokky 
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Liga Hanseatica, comert si politico, mtr-un joc german 


P atrician II{Patrizier II, sub denumirea so 
germane I promite s6 fie un joc copabi! 
s6 rivalizeze cu faimoase titiuri de strate- 
gie economico-noval-militard precum Anno 
1602, Caesar III, Europa Universalis sou Con- 
questofthe New World. Mai mull sou mai pu- 
tin similar cu aceste titiuri, cu sigurarrfd cunoscute tu- 
turor celor core sunt pasionati de manipularea 
istoriei, Patrician //(sou mni precis compania 
Ascaron Software) va incerca s6 combine is- 
tofia nord-european6 o Ligii Hanseatice din pe- 
rioada secolului al XlV-lea, strategic simulata, 
diplomatia si luptele navaie. Scopul jocului nu 
poate fi decat unul; supremojia pe toate pta- 



nurile, in urma unei evolutil fulminante de la sta- 
tutul de simplu si insignifiant comerciant pdnfi la 
cel de magnat economic $i poate chiar lider al 
ligii Hanseatice. Pentru a atinge acest scop, ju- 
catorul trebuie sd-si ca§tige respectui populatiei 
(sdrace sou bogate) ^i s6 incerce sd-^i mdreased 
profitui prin comert maritim, producere de bu- 
nuri indispensabile $i ducerea la bun sf6r$it a 
unor misiuni din cele mai variate. Mijloacele 
de a atinge varful nu .se limiteaza door la atdt: 
nimis,pu vd va opri sd urcafi scare sociald prin 
Tmbundtdjirea ora^elor sou prin diplomatie 
(de^i nici putind piraterie ^ contrabandd nu fac 
rdu tenului). 



„Patricularitati" 

Dacd v-a pasionat vreodatd ideea unei 
excursii |cel putin virtuale) din porturile Mdrii 
Baltice pond in Rusia, Patrician //reprezintd o 
solufie, mai ales dacd vd intereseazd aspectui 
comercial $i strategic al unei asemenea zone. 
TotuI incepe cu jucdtorul ^i ined 7 competilori, fie- 
care cu cdte o corabie nu foarte performantd an- 
coratd in cdte un port nu foarte bine dezvoltat. 
De aid, dupd cum ^tiu toti cei care au jucat 
asemenea jocuri, posibilitdtiie de dezvoltare 
sunt ptactic nelimitate. Vd reamintesc cd, pentru 
tnceput, nu or strica sd imbundtdtiti ora^ul de 
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ba^tina pentru a atrage suportui populatiei. 

Pa^ii urmatori sunt la alegerea jucatorului, care, 
de exemplu, poate pune pe picioare una-doua- 
trei manufacturi care s6 product bunuri ce potfi 
vandute in locuri indepdrtate, unde oameni 
disperafi au nevoie de ceea ce... manufacturea- 
za jucatorui. Nu deranjeaz5 pe nimeni daca 
jucatorul se hotfird^te sa angajeze cateva 
nave cu b^iefi fardafi, machiafi, f6r6 ochi, brate 
$i picioare (dar dotati cu protezele corespunzo- 
toare, respectiv banderole negre, carlige ^i pi¬ 
cioare de lemn| $i cu capete de mort pe post 
de emblem5 nafionala. Acesti lupi, ur$i, bursuci 
^i ornitorind ai mdrilor vor avea grija co inopor- 
tunele cordbii transporloare a mat^i concurenfei 
sd i$i caute destinatia undeva pe fundul mdrii. 

Co In orice joc comercial care se respectd, 
Tn Patrician //sunt prezente nu mai putin de 20 
de tipuri de mdrfuri care pot fi vandute, cumpd- 
rate ^i produse Tn cel mai pur stil Hanseatic. Cel 
mai ieftin, dar nu $i cel mai putin important pro- 
dus este sarea, iar mdrfurile cele mai scumpe 
poartd denumiri rdsundtoare (vin sau portelon) 
si preturi pe mdsurd. Cetdtenii avizi ai ora^elor 
din zond au grijd sd comande cantitd|f impre- 
sionante din toate cele 20 de mdrfuri, a^a cd, 
de dragul imaginii publice^ ar fi bine sd aveti Tn- 
totdeauna la dispozitie suficientd materie primd 
pentru satisfacerea ve^nicilor nesdtui. Problema 
este cd fiecare ora§ nu poate produce decdt 
maxim 10 mdrfuri, ceea ce Tnseamnd cd aspec- 
tul comercial al jocului pur ^i simplu nu poate fi 
ignorat. 

Insd a duce mdrfurile Tntr-un ora^ core le 
cere cu disperare nu asigurd Tntotdeauna un 
profit sigur, deoarece concurenfo nu std pe loc 
$i cautd cu aceea^i ardoare piete de desfo- 
cere. In plus, nu e exclus ca oponenjii comer- 
ciali sd detind cordbii mult moi rapide ^i astfel, Tn 
momentui Tn care navele jucdtorului ajung la 
destinatie, piafa sd fie inundatd de produse ^i 
prejurile sd se tdrascd undeva pe fundul gdlejii 
financiare. §i pericolele nu se limiteazd door la 
atdt: chiar ^i a ajunge Tn ora$ul-destina|ie poate 
pune probleme destui de serioase, pentru cd 
marea nu este tocmai cel mai lini^tit loc de pe 
Terra (vezi ironia Pacificului, oceanul cel mai 
bdntuit de furtuni). In Patrician II. vitregiile naturii 
sunt la ordineo zilei $i sunt, desigur, foarte ddu- 
ndtoare sdndtdtii comerciale. Cu toate acestea, 
necazurile nu se Tncheie aid. Dupd cum spu- 
neam mai devreme, piratii nu lipsesc nici ei, ba 
chiar a^teaptd simpatici aparijio victimelor, pe 
care apoi le deposedeazd de bunuri, mdrfuri 
si vieji. Colac peste pupdzd, dacd echipajul nu 
prime^te leafa ^i munce^te prea mult peste 
normd, nu e exclus sd vd trezifi cu rdzmerite la 
bord. 

Existd, desigur, ^i mijioace de a evita ase- 
menea nepldceri marine: se pot cumpdra mai.^ 
multe nave, se pot angaja cdpitani cu expe- 
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rientd mai multd si mai multi marinari. In plus, 
echipajul poate fi dotat cu sdbii pentru o face 
fojd afacurilor la abordaj. Navele pot fi echi- 
pate, fire^te, cu o mare varietate de tunuri (Tn 
detrimentui cantitdjii de marfd transportote). 


Tn cele din urmd, lupta 

Cdnd navele Tncep sd verse foe una spre 
cealaltd, totui se petreceTn timp real. Prin point 
& dick jucdtorul poate mi^ca $i ataca navele 
tot atdt de u^or ca Tn orice alt RTS. Norii se mi$- 
cd u^or deasupra mdrii,.ceea ce Ti permite ju 
cdtorului sd Tsi foed o idee despre viteza ^i di- 
rectia vdntuluL Cine a jucat Age of Soil II sau 
Sea Dogs (asta pe Idngd numeroasele alte jo- 
curi de lupte navale) se va obi$nui destui de re- 
pede cu sistemul de luptd din Patrician II. In 
ceeo ce prive^te munitia, dacd ati auzit mdcar 
o singurd datd de cannon bolls sau de gropes, 
atunci veti §ti exact raza lo care sunt eficiente 
stricdciunile pe care le 
provoacd- 

in Patrician II 
existd $i un altfel de 
luptd - cu legea. 

Nu trebuie sd fiti 
Tn permanenfd 
cinstifi pentru 
a cd^tiga 
faimd/ 
bani. 


Nu este deloc interzis sd folose^ti mitd pentru a 
convinge anumiti oameni foarte influenti cd 
funefia de primar ti se potriveste cel mai bine. 
Pirateria este si ea Tn mare vogd, dar dacd o 
practicaji, trebuie sd aveti mare grijd sd 
cobordfi faimosul $i negrul Jolly Roger de pe 
catarg Tnainte de a intro Tn porturi, pentru cd alt¬ 
fel lucrurile nu vor fi prea roz. Atentie mare: 
dacd jucdtorul este pus sub acuzatie, se poate 
Idsa cu pusedrie si cu amenzi usturdtoare, ne- 
maivorbind de sedderea drastied a popularitdfii. 
Dar nici a§a problemele nu sunt prea grave Tn 
cazul Tn care jucdtorul este fericitui posesor al 
unei averi mdricele. Ve^nica mitd, acest deus 
ex machine al situatiilor care implied lege si in- 
fractori. rezolvd Tn Patrician 11 si aspectele care 
tin de gratii, sobolani si Tntuneric. 

Ajun§i la capitolul „Per Total", ca vajnici 
comercianti ce ne afidm, e timpul sd tragem li 
nie si sd adundm: am avut atdtea simulatoare 
economice combinate cu elemente de city buil¬ 
ding si lupte navale, Tncdf este greu de spus 
dacd Patrician II va oduce foarte multe ele¬ 
mente noi. Un lucru este Tnsd aproape sigur: 
focul german va avea succes, a§a cum se pa 
re cd au toate titiurile care aparfin acestui gen. 
De ce? Sd-j ludm pe Claude drept exemplu: 
posionat de profit, bani, investitii, venituri, costuri 
de productie, export, import... 

Mike 
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Conquest: Rontier Wars 

Un nou StarCraft? Poate DA, poate NU! 



M uifi producdtori au Tncercat, incear- 
ca sau vor incerca s5 g5seascCi 
„reteta universale" a unui RTS care 
s6 dea gamerul „pe spate". Pane acum a$ 
putea spune ca doar cei de la Blizzard, prin 
Warcraftsl SfarCraflau reu$itasa ceva (bine- 
I inteles ca nu pomenesc aici de Dune 2). Ceilalti 
I au venit cu idei originale ( Homeworld], al}ii cu 
I o grafica de excepfie [Earth 2150], dar ceva 
I le lipsea pe parcurs, fapt pentru care nici nu au 
I avut acel „hype" au fost mai mult sau mai pu- 
I tin uitate de lume din diverse motive: publicitate 
I prea putina, idei mult prea avangardiste etc. 
i late ce ^i UbiSoft, luandu-i sub aripa lor 
pe cei de la Fever Pitch Studios, ne-au trimis 
' la redactie un CD pe care scria mare CON¬ 


QUEST. la se vedem ce se Tntample aid pe 
acest minunaf „preview code" <install>l 

It starts 

Povestea nu este nici pe departe a^a de 
complicate. Membrii unei expedifii terrane car- 
tografiau de zor un nou sistem din galaxie cand, 
la un moment dot, nimeresc in mijlocul unui rez- 
boi civil. Toate bune §i frumoase pane aici, doar 
cu o mice note de subsol: cei care erau in rezboiul 
civil erau o rasa cam streine de planeta noastra. 
Esti numit comandant al unei forte expeditionare 
care are sarcina de a gasi supravietuitorii expe- 
difiei stiintifice si dupa aceea (sau Tntre timp!) so 
clarifici situafia: cine sunt beietii rai, cine sunt cei 


buni, toate astea Tntr-un RTS ca la mama acase. 
Buun! Toate bune $i frumoase, fac-pac filmuletui 
de intro (destui de „cu feeling facut") ^i apare un 
frumos meniu cu toate cele pe care le ^lim: start 
campaign, multiplayer si quit (le<3m enumerat pe 
cele mai importantel). Jocul contine 3 campanii; 
Terran, Mantis §i Celareon. De ce spun ca m-a 
izbit asemanarea cu vechiul SC. Pe terani Ti $tim 
cu totii, Mantis sunt o ras6 arachnidd (un fel de 
Zergi) iar Celareon o ras6 de roboti (au pe ei 
shielduri si toate alea, de departe cei mai tori din 
jocl). Nu v5 sun5 cunoscut? P6i s6 mergem mai 
departe! Mantis T^i produc unitafile m ni^te 
facilitati numite Hive ... eh, acum dacd nu v6 
suna cunoscut eu m6 dau b5tut! Influente multe 
de tot venind din partea b5tranului SC 
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Inside 

Intr-un RTS poate cel mai important aspect 
este aceb al constructiei bazelor, atat cea prin- 
cipala cat si cele care i|i vor asigura resursele 
Vitale pentru desfa^urarea bdtdliilor. AspectuI 
care lasa de dorit aid este pozitionarea aces- 
lor ^platforme" (module pe care le construie§ti) 



pe orbita planetelor, astfel meat arhitectura unei 
baze este cam aceeasi de fiecare data: HQ, ro- 
finarie, weapon upgrade, santier pentru nave 
u^are §i grele etc. Dar mai agasant decat asta 
este faptui ca Tn anumite misiuni trebuie sa re- 
construie^fi bazele, de^i Tn misiunea trecuta ai 
cucerit sistemul respectiv. Resursele de care 
dispui Tn joe sunt: mineral (ore), gaz (gas), echi- 
paj (crew) si puncte de comanda (command 
points). Fiecare cbdire, nova sou structure de¬ 
fensive are un anumit cost de resurse, cu cat 
mai sofisticafa tehnologia, cu atat mai multe 
resurse cost6. 5' dac6 tot suntem la resurse, s6 
v6 povestesc un pic despre conceptui de supply 
lines, o nofiune mai mult de tactica decat de strat¬ 
egic pe care am Tntalnit-o Tn CFW. Fiec6rei na¬ 
ve, pe masura ce trage cu armele Tn luptd, i se 
consume munifia, pentru „resupply" fiind nevoie 
de ni$te unit^fi speciale care sa faca acest luc- 
ru. Ei bine, toate bune si frumoase pan6 cand 
Tti dai seama ca ai plecat cu grosul trupelor 
prea Tn fob nu mai ai supplies, navele tale 
ajung la 0% cu munitia si nu mai trag. RezultatuI; 
o Tntreaga flota este nimicita door pentru ca nu 
mai avea muni|ie. Deci, atentie mare de tot la 


„supply lines" ale inamicului, care chiar dac6 
are o flota cu mull mai puternic6 dec6t a voas- 
tra, dac6-i t5ia|i resursele, efortui pe care-1 vefi 
depune pentru a-l distruge va fi mult mai mic. 

Goodies? 

La capitolul AI jocul sta destui de prost (deo- 
camdata), singurele mi^edri „inteligente'' pe ca¬ 
re le-am putut obsen/a fiind acelea cand Tmi 
erau atacate navele care adunau resursele. 
Desi aceasta este o metod5 binecunoscuta 
printre veteranii RTSisti (de a-i taia adversarului 
accesul la resurse) se pare c6 aici se opreste 
toata strategia de care este Tn stare calcula- 
toruL In schimb, reu^este sa stapaneasc^ mult 
mai bine flotele largi de nave Tn momentele Tn 
care navele respective trebuie sa execute lovi- 
lurile speciale (un fel de Yamato Gun dac6 ar 
fi s6 fac o mic6 analogic cu SC-ul) de care 
acestea dispun. De ce oare acest lucru? Deoa- 
rece calculatorul nu are nevoie de prea mult 



limp sa selecteze unit^tile respective, pe cand 
un oponent uman se mai Tncurca Tn taste, mai 
varsa cafeaua pe tastaturS etc., lucruri care pot 
duce la pierderea unei batalii, dar nu a unui Tn- 
treg razboi Tmpotriva PC-ului. De aceea nici nu 
rrvam suparat cand Tntr-o confruntare de forte 
egale calculatorul ca^tiga Tn 75% din cazuri, el 
avand „degete digitale", dar mai tarziu demon- 
strandu-i eu ca „unde-s mulji, puterea create ^i 
dusmanul... nu mai este!". Din pacate, trebuie so 
observ c6 tactica „mulji da'..." da roade si aici! 


Dar sa revenim la nebuloasele noastre! In ' 
numarul de mai 2000 am scris un review la Star- 
Trek: Armada, un RTS care era 3D si infroducea 
o notiune deslul de interesantS; nebuloasele. Ei 
bine, existau Tn acel joc mai multe tipuri de nebu- 
loase care Tti aduceau avantaje sau penalit^ji, I 

ceea ce facea absolut necesar (Tn unele misiuni) i 
sa te folosesti de avantajele pe care terenul ti le ; 
oferea pentru a deveni un pic mai tactic, pierderi ! 
Tn bdtalie mai mid etc. lata ca „nebuloasele are , 
back!", Tn Conquest ele fiind impresionant de j 
multe tipuri, dar nu ofera avantajele acelea ma ' 
jore de care te loveai Tn Armadal Eh, hai c6 ! 
poate am exagerat un pic, dar prea multe nebu- I 
base pe fiecare harta pot avea un efed nociv j 
asupra gamepby-ului! S5 sperdm c6 Tn versiunea | 
finab (retail) cateva din seminjele de nebubasa j 
s6 nu fi prins r5dacini prea adanci! 

A^ mai spre final, servim si cireasa de pe i 
tort, sau ceo mai ramas din tort: cu viteza jocului | 
setata b maxim tot oveam timp sa ma ridic de b 
computer §i sa vad ce se mai joaca Sebah, Mi^ 
za etc. Ati priceput ce vreau s6 zic? Conquest w I 
prea ^cucere^te" printr-un ritm alert, sa nu te lose I 
s6 te ridici de pe scaun sau sa-|i iei privirea de b i 
monitor. Ji asta Tmi cam d(5 de gdndit... vou5? 

Cam asta a fost despre Conquest: Fron- | 
tier Wars. Dragut a^ putea spune, dar nu Tndea- | 
juns Tncat sa ma impresioneze! A^teptam totu$i | 
versiunea finab, vedem ce modificari au mai | 
fdcut pond atund si ne mai dam cu pdrerea | 
Tncdodatd! 

K'shu ' 

P.S: „nota bene" pentru briefingurile cu Ra¬ 
dio Terra din campania Terand. Sunt geniale! i 
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O poveste veche cu reguli noi... 


S trategic Simulations Inc. este recunos- 
cuta de mai toatd comunitatea game- 
reasc6 pentru seria Panzer General, se 
I rie in care ahtiatii dupa Iactic6 si strategic mili- 
! tara s-au scufundat cu deosebito placere. Ala- 
turi de Stormfront Studios si in man6 cu noile 
reguli AD&D lansate de Wizards of the Coast 
In vara anului trecut, SSI se pregateste sa 
lanseze cel mai nou Role Playing Game al uni- 
versului menfionat anterior. Pool of Radiance II 
este continuarea primului joc, ce purta acela^i 
nume lansat cu foarte multi ani m urma, titlu ce 
I a avut onoarea de a fi considerat primul joc 
I adevarat AD&D. 

Myth Drannor 

i Acfiuneo $i povestea jocului ne Irimit unde- 
' va pe la InceputuI anilor 13CXD m [inuturile For- 
I gotten Realms (acelea^i in care se petrec ^i 


evenimentele din Baldur's Gate). Grupul de 
eroi condus de c5tre jucdtor detine initial misiu- 
nea de a apara portui New Phlan m timp ce 
un alt grup mai numeros ^i mai puternic s-a In- 
dreptat spre Myth Drannor sa investigheze pro- 
blemele recente aparute in zon6. Nu a trecut 
mult timp pana cand s6 se realizeze ca ceva 
nu este m regula cu grupul pornit in cercetare. 
Ca urmare, trupa din New Phlan este trimis6 la 
randul ei in Myth Drannor pentru a da de urme- 
le grupului anterior ^i, daca se poate, sa afle ei 
cauza tuturor problemelor. Mica armatfi ajun- 
ge in Myth Drannor tocmai la timp pentru a 
descoperi un grup de ord care jefuiau ca- 
davrele aventurierilor trimisi anterior. Trecdnd 
peste prima impiesie, jucdtorul va constata c6 
nu orcii erau responsabili de moartea eroilor, 
cu atat mai mult cu cat cafiva dintre ace^tia 
lipseau, fapi ce putea insemno c6 inc6 sunt in 
viafa, prizonieri ai unui inamic obscur. 



In cautarea manusii 


Pool of Radiance // nu va fi un joc care s6 
exceleze la capitolul poveste, dup6 cum probo- 
bil se poate constata din paragraful anterior. 
Aceeasi veche poveste In care ceva rdu se 
intampla, In acest caz apari[ia unui Pool ofRodi- 
once, exist6 ni^te baieti rai, un dragon §i 
^leahta lui de culti^ti, $i o trup6 de n6zdr6- 
vani care nu au nimic mai bun de facut 
decat s6 pun6 bete m roate planurilor 
malefice ^i sa salveze omenirea. 

ElementuI de atracjie al jocului Tl 
va constitui atmosfera create cu 
ajutorul tuturor instrumentelor 
aflate la dispozijia 
producatorilor; sunet. 
grafica ^i gameplay. In 
privinja graficii, pe langa 
faptui ca a fost recreat ob-\ i| 
solut la milimetru orice de- 
taliu al lumii AD&D, pro- 
ducatorii se pare ca au 
apelat la ajutorul unor membri’ 

Wizards of the Coast pentru 
a se asigura ca viziunea lor asu- 
pra Myth Drannor es\e aceeasi cu a 
creatorilor original! ai Forgotten Realms. 

Chiar daca obiectele $i caracterele sunt 
de dimensiuni oarecum reduse, specifice 
de altfel unui joc RPG, detaliile prezente 
sunt absolut incantatoare. Insa ceea ce mi<3 
atras cel mai mult atentia a fost animatia perso- 
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Nici o capcana nu rezista unui Rogue indemanatic. 



Moartea pande^te dupa 


najelor, atat de realo incat am r6mas literalmente 
inmdrmurit. Efecfiv mk3 parut rau ca nu pot 56 pun 
in paginile revistei o mostrfi de 
animafie, fie ea de personaj sou de 
monstru. Toate creaturile se misca ab- 
solut natural, mai mult decQt atat - 
fiecare are lovituri caracteristice si 
logice. Pana schimbarea 
armei de lupta va duce la 
modificarea animatiei. Si fi- 
indc5 tot am ajuns la capi- 
tolul „schimbat arme”, Pool 
of Radiance //introduce 
un sistem foarte pragmatic 
de utilizare a armamentului 
din dotare. In universul 
AD&D fiecare monstru are 
diferite avantaje si dezavan- 
taje in ceea ce prive^te ap6- 
rarea in fafa diverselor tipuri de 
arme. De exemplu o sageata are 
^anse minime de a afecta un schelet 
ambulant, in timp ce o maciuca bine 
fintitd in moalele capului Ti poate 
scutura serios oscioarele. Pool of Ra¬ 
diance va pune deseori iuc5torul in situatia de a 
lupta impotriva mai multor tipuri de monstri in ace- 
la§i timp (secventele de lupta sunt turn based, fie¬ 
care participant acfionand Tn ordinea Initiativei). In 
consecintS, personajele vor fi nevoite sa-si schimbe 
armamentui in momentui in careva schimba $i ad- 
versarul. Acest luau este u$or de realizat, deoa- 
rece interfafa jocului permite accesul rapid la orice 




Un luptator preglitit pentm orice eventuairtate 


object din inventory, obiecte impartite pe categorii 
(arme, armuri, potiuni, artefacte etc), 

Continuand ideea atmosferei create de 
joc nu pot s6 nu amintesc de sunetele ce ne 
insotesc dea lungul jocului. La randul lor sunt 
atat de nalurale (ciudat cum incep so ma re 
pet), incat |i se face parul maciuca, cu atat mai 
mult cu cat actiunea jocului se va petrece mai 
mult prin subterane. Zgomotele insotesc aproa- 
pe orice pas al aventurierilor. Se pot auzi sune¬ 
tele specifice scoase de monsfrii activi din zo- 
n6, se aud pasii trupei. Apropo de pa^i, zgo- 
motul creat de deplasare difera in funcfie de 
echipamentui din dotare. Eroi echipaji lejer cu 
armuri din piele vor fi relativ silenfio^i, in timp ce 
aldmurile se vor auzi cale de o postd. La orice 
cotiturd de tunel, la orice usd poti auzi §oapte, 
zbierete, dialoguri sau pasii mdrunfi ai ocupantilor. 


La capat de drum 

Pool of Radiance II este un joc destinat fa- 
nilor RPG pur, acel RPG cu iz de paper-game. 

Este deosebit de complex (existand chiar ^ ele- 
mente de tacticd pe parcursul luptelor) desi 
toatd acfiunea se petrece printre ruinele din Myth 
Drannor, spatiile investigate sunt imense. Numai 
ruinele ora^ului subteran al piticilor necesitd cd- 
teva zile bune de cercetdri, mai ales dacd vrei sd 
H afli toate secretele. Dacd ai la dispozifie mult 
timp liber inddrjire de o[el atunci Pool of Radi¬ 
ance sor putea sd fie jocul potrivit pentru serile 
senine ^i singuratice de vard. 

Claude 





Rogue 


Nu cred cd existd vreun RPG clasic sau 
modern care sd nu ne ofere posibilitatea 
de alege un membru al acestei clase. Dar 
pdnd la Pool of Radiance Rogue pdrea sd 
fie door un element de decor, abilitdtile 
sale nefiind deloc apreciate la adevdrata 
lor valoare, motiv pentru care a cam fost ^i 
evital. De data aceasta Rogue este un 
„must-have'' pentru orice grup. Nu numai cd 
lipsa lui ar impiedica grupul sd ajungd in 
anumite zone secrete sau sd deschidd anu- 
rnite cufere ^i usi. dar Rogue este acum 
foarte eficace $i in luptd, sneak-attack-urile 
lui fiind absolut devastatoare. 


i 

i 


i 
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Un RPG cu iz Victorian 

^ ... se fdcea cd tocmoi plecai in 
concediu cu zepelinu' cdnd deodatd pe 
ceru' ro^ apar ni$te orci in ni^te ma^ini 
zburdtdcitoare tare ciudate, pared des- 
prinse din schifele pretenului meu ddVin- 
cea, <poof> zepelinu' nostru a ia ver¬ 
tigines tn josi ... mamddd ce md mai du- 
rea capu'l ... md ridic ^i vdd un mo^ulici 
ce zdee cdtrd mine: BdiatuI Spune-i bdia- 
tului ... <aaaargh> pi moare Idsdndu-mi in 
palmd un inel cu nipte scrijelituri pe el: 

G.B. Perfect, imi zici Aptia nici cand imi 
iau concediu nu md lasd-n pace I" 

Giornolo di Gamero - part I 

am asa arata introul gandit de cei de 
la Troika un film ce are darul sa 
ne starneasca interesul penfru jocul ce 
tocmai a aterizat in calculatorul nostru, lucru pe 
^ care ?l reuseste pe deplin. Nu ^tiu cum se face 
I dar „forfele divine ale RPG-ului" fac din tine 
! unicul supravietuitor al teribilului accident! Fiind 
' un bun samaritean vei incerca s5-i indepline^ti 
I gnome-ului dorinfa lasata cu limbo de moarte, 

I ^i anume s^ returnezi inelul, dar nici nu §tii ce te 
I asteapta! Chiar de la inceput e^ti interpelat de 
un membru al unei secte care te Intreaba, si 
chiar crede, daca nu esti tu Elven Messiah des- 
pre care se spunea intr-o profefie c6 va aparea 
dintro Iumin5 orbitoare (ce ti-e ^i cu accidentele 
^ astea)! In cazul meu poate door sufletui sa fi fost 
Elven, pentru ca eu alesesem rasa dwarfilor dar, 

! md rog, Tl „abure$ti" sd vind cu tine pentru cd un 



^ueta ca-n orice RPG 


healer este bun oriednd prin preajmd! Ce m-a 
frapat la acest inceput de joc a fost simplul fapt 
cd nici o forfd maleficd universald care vrea sd 
distrugd pdmdntui nu te alege pe tine sd fii ava- 
tarul blah blah blah. Tu, un simplu cetdtean al 
Arcanumului, esti aruncat intr-o intrigd, fdrd sd vrei, 
dar ceva pared te indeamnd sd incerci sd afli de 
ce orcii aceia, un fel de pirati ai aerului, doreau 
cu prea multd ardoare sd te dea jos din inaltui 
ceruluil Sou poate cd nu erai tu cel vizat? Ei 
bine, suspans ca la mama acasd. 


Un aspect major, poate cel mai impor¬ 
tant al jocului este ocela cd jucdtorului u este 
permis sd aleagd ce cole vrea el: dacd vrea 
sd fie bun, OK, dacd vrea sd fie „ bad-guy", 
la fel de bine. 

De remarcat cd produedtorii au Idsat la in- 
demdna role-player-ului toate deciziile, unele fiind 
mai greu de luat deedt altele, de exemplu calea 
rea fiind mai u^oard in cazul unui quest deedt ca¬ 
lea cea bund. Asta Tnseamnd cumva cd, dacd ai 
ales sd fii „good aligned", §i la un moment dot 
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Cine sapa groapa altuia cade cu biplanul 


mai caici prin strachini, jocul te va pedepsi 
prinfr-un sel de nndsuri? Nu, aici este exact ca-n 
viata reals, unele bune, altele rele etc. 


Crescut m umbra Fallout 

„De ce acest subtitlu?" poate va veti intre- 
ba. Troika Games este alcatuita din trei membri 
ai fostei echipe care a facut Fallout Arcanum 
are Reeling" de Fallout pe tot parcursul jocului, 
in primul rand datoritS libertatli de a alege intre 
bine rSu Tn al doilea rand penfru faptui cS 
toata acfiunea se modeleazS dupS alegerile 
pe care jucStoruI le face, un exemplu elocvent 
fiind acela ca daca ai ales calea tehnologicS 
la un moment dot, magicienii nu te vor mai pri* 
mi in magazinele lor. 

Exists douS perechi de forfe care se 
opun Tn aceastS lume: binele Tmpotriva rSului 



... unde se poate observe un foarte... acoperi§ 


(deja clasic) si tehnologia Tmpotriva magiei (un 
nou conflict). Fiecare alegere pe care o foci Tn 
lumea Arcanum va avea o influenjS pozitivS 
sou negativS asupra ta. Acum „status''-urile au 
mai mult decat o valoare simbolicS (la anumite 
jocuri construirea unui party echilibrat din toate 
punctele de vedere T|i permitea sS accesezi 
toate poijiunile lumii Tn care te aflai), astfel Tncat 
o carismS ridicatS va influenta drastic prefurile 
din magazine sou o inteligen|S exceptionalS T|i 
va garanta mai multe linii de dialog ^i, de aid, 
modalitSfi de a evita anumite confruntSri 
sSngeroase cu ajutorul limbii de miere. 

VS povesteam mai devreme de faptui cS, 
Tn cazul Tn care e^ti „techie'', magii nu te vor 
mai primi Tn magazinele lor! Si ce dacS?... Tu, fi¬ 
ind un evil-guy get-beget, le poti sparge maga- 
zinul mai pe searS pentru a-ti procura echipa- 



Sacrificii m numele tehnologiei « 



Metrou - Calea Victoriei colt cu §tefan cel Mare | 



ment dupS pofta inimiil 
Lumea din jur va reac- 
|iona door la vederea 
personajului principal, a§a 
cS avefi grijS cu ce atri- 
bute pornifi, pentru cS un 
Tnsoptor cu o inteligentS 
excepfionalS nu va folosi 
cu nimic dacS tot ceea 
ce „main"-ul poate sS 
spunS sunt door cuvinte 
de genul: „Err...'' sou 
^Ugh...?". Trebuie sS vS 
spun cS nu putefi influenta 
skill-urile celor din party, 
de exemplu unui healer 
nu pute|i sS-i atribuifi magii dintr-o $coalS mai 
„violentS'*, ceea ce poate pSrea un pic cam 
restrictiv pentru role-player-ul de categorie 
grea! Nu vS faceti TnsS probleme, pentru cS 
momentele de role-playing se gSsesc din 
abundentS ^ jocul acesta poate fi orice, dar 
numai plictisitor NU! 

Verne vs. Tolkien? 


tru jucStor cS felul Tn care el va alege dezvol- i 
tarea personajului sou va avea un roi foarte im- | 
portant la Tnclinarea balanfei de o parte sou | 
cealaltS a luptei dintre magie si tehnologie. | 
Crearea ^i dezvoltarea personajului im- 1 
plicS alocarea de puncte (character points - | 

cate unui la fiecare nivel §i cate trei din 5 Tn 5 
niveluri) pentru atributele de bazS (intelligence, 
willpower, perception, charisma, strength, dex- | 


Lumea Arcanum este populatS de rasele 
fantastice „obisnuite" din lumea lui J.R.R.Tolkien: 
human, dwarf, elf, half-elf, gnome, halfling, half- 
ore, half-ogre. Totu^i, Tn joc domneste o atmos- 
ferS Victorians, cu o societate care se afIS Tn 
mijiocul unei revolufii industrial, Tn care princi- 
pala forfS motrice care o alimenteazS - tehno¬ 
logia - puneTn pericol echilibrul lumii, asigurat 
pans atunci de pozifia dominants a magiei. As 
putea spune, Tntr-un mod mai putin ortodox, cS 
tehnologia a sSrit la gStuI magiei! Este clar pen- 



Uite baru'... 



Unde-i baru’ cu striptizu’? | 

terity, constitution si beauty), skill-uri (patru cate- | 
gorii: combat, thieving, social §i technology) sou I 
Colleges/Disciplines (^i acestea cu o mulfime I 
de categorii). NU vefi dispune de un numSr im- | 
presionant de puncte pentru a le aloca, deci | 
nici un personaj nu va fi la fel ca altui si va | 
face sS vS ganditi de mai multe ori Tnainte de | 
a aloca punctui cS^tigat cu greu la Jevel up!". | 

Cei familiarizati cu RPG-urile cu siguranfS 
^tiu sS foloseascS vrSjile care sunt cuprinse Tn 
colegiile de magii, Tocmai de aceeo acestea 
sunt sensibil mai multe fa)S de cele cuprinse Tn ' 
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PNAITlOn KjliCHt 


M-am speciaiizat in arme albe, deci mi se spunea Cutitarui. 


Cei trei Phantom Knights §i Cetateanul. 


Disciplines! Asfo face ca gamerul s3 incerce 
aceasta cole inedit5 a tehnologiei cu inima mai 
u^ara, stiind ca poate ajunge ^maesIru^Tnlr-un 
anumit domeniu tehnic mult mai repede decat 
in „sectorul cu magie". Devenind un maestru al 
tehnologiei in Arcanum vei avea acces la „blue- 
prints" Iplanuri) care te vor ajuta s6 combini 
obiecte g6site in timpul peripefiilor tale ji s6 
creezi lucruri folositoare precum potiuni de 
healing, arme devastafoare, grenade etc. 

In /Arconum intalnim tipul de personaj far5 ll- 
mitari! Vrei sa creezi un ^techie*" care so ^'e sd 
omoare cu pu^a o mused la un kilometru depdr- 
tare si sd ^tie sd facd TNT? OKI Vrei sd^‘ foci un 
super-magician care sd fie in stare sd ingheje 
scurgerea timpului, dar sd fie rdpus doar de rdsu 
flarea unui ore? OK! Nu existd nici o limitore si 
poti rdmdne intotdeauna pe calea de mijioc, ju- 
mdtate mag, jumdfale lech, astfel cd vei fi unul din 
cei care stau in echilibru in mijiocul vditorii eveni- 
mentelor din Arcanum (dar nu te astepto sd ex- 
celezi in vreun skill)! Acest personaj gen „jack of 
the trade", oceastd cale de mijioc nu o recomand 
nimdnui pentru cd veti aveo mari probleme Tn lup- 



Sa urmarim Lupul... fara Jack Nickolson 

tele de dupd mid-game, lupte Tn care vrdjile de ni- 
vel Tnalt |sau un marbmansip ridicat) sunt cu ade 
vdrat necesare. 

Marim pasul ... 

Vremea TBSurilor s-a cam dus, nimeni nu 
mai vrea sd aslepte o vesnicie ca adversarul 
sd-^i termine tura, iar jucdtorul sd fie limitat door 


la cdteva actiuni. Arcanum vine „dotat" cu am- 
bele versiuni de luptd; TBS ^i real-time, asa cd 
orice gen de gamer Tji va gdsi modalitateo 
ceo mai apropiatd de stilul sdu de joe. Cei ca¬ 
re au jucat Diablo pdnd le-au cdzuf degetele 
vor opta pentru real-time, cei care „sunt mai cu 
tactica Tn sdnge" vor opta pentru lupta pe ture. 
Nimic nu a fost Idsat pe dinafard! La momentui 
credrii personajului ai posibilitatea de a-fi alege 
un „trecut" care Tfi poate oferi avantaje dar ^i 
dezavantaje. Vrei sd fii foarte frumos si toate 
doamnele (si domnii) sd-§i Tntoared privirile du- 



Hockey? In Arcanum? 

pd tine? Foarte bine, trecutui de „Lady’s pro¬ 
tege" ti se potrive^te ca o mdnusdl Dar sd nu 
te astepti sd excelezi Tn luptd. Oi fi tu frumos, 
dar nu $i musculos! Deh, zeii Arconumului dau 
dar mai ^i iau, in egald mdsurd. 

Other stuff 

Povesteo este... enormd! Poti face quest- 
uri secundare zile Tntregi fdrd sd evoluezi nici 
mdcar cu un pas minuscul pe firul epic al jocu- 
lui. Intrebarea care apare firesc ca urmare a 
acestui fapt este, evident, „Oare nu md voi sd- 
tura la un moment dot?" Anumite obiecte de 
care ai nevoie nu sunt plasate Tn locuri strate- 
gice, asa cd po|i fi lentat sd le arunci, sd le 
vinzi etc. (Cei care ^i acum cautd Klaythorn 
pentru ochelarii cu ajutorul edrora sd vadd in- 
trarea din minele clanului Wheel stiu despre ce 
vorbesc.) Multd experientd, prea multd 
experientd se obtine din misiuni de genul „ia 


aia ^i du-o acolo", astfel Tncdt partea de com¬ 
bat este neglijatd. „Random encouter"-urile din 
joc (oooh Fallout!) sunt mult prea u^oare, asa 
cd pe Idngd faptui cd nu-|i oferd nici o provo- 
care (nu tu bani, nu tu pHat LCXDt!) simfi cd te Tn- 
trerup ^i te scot din mijiocul actiunii, un fel de 
„la o pauzd, bdiete"! Unde mai pui cd aria de 
vedere nici ea nu este prea mare, iar unii 
mon^tri au un „aggro range" (distan|a la care 
e^ti zdrit de monstri) mare, ceea ce nu-ti per- 
mite sd-i eviji la limp, fapt ce duce la load-uri 
repetate ^i inutile, deci timp pierdut. 

Din Aburi si Magie... 

... rdsare tinutui Arcanum, un tinut „magick" 
ce abia asteaptd sd fie exploral, care vd a^ 
teaptd sd-l luafi la picior Tn lung ^i-n lat ^i sd-i 
descoperiti toate secretele (asta dacd putetil). 
Eu vd urez mult succes Tn confruntdrile voastre 
§i md Tntorc la... gun techie-ul meu de nivel 35 
care face ravagii prin toate dungeon-urile care 
existd Tn Arcanum. Dacd mi-a pidcut? Cred cd 
domnul „level 35" spune destule ... nu? 

K'shu 
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talon de 
abonament 

Decupati talonul din revista, 
completati-l §i expedia^i-l 
impreund cu dovada pidtii 
pe adresa ioana Badescu, 

O.P. 2 C.R 4 2200 Bra§ov. 
Taloamie care nu sunt insoHe de dovada 
plflWVORnUIATEiNCONSI^ 

Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
Ioana BSdescu, O.P. 2 C.P 4 
2200 Bra§ov sau prin ordin de 
plats Tn contui Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK. Bra§ov. 

Pentru bugetari, plata se face 
Tn contui nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Bra§ov. 


t 


J DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe; 

LI 6 luni, la preful de 250.000 lei 
□ 12 luni, la preful de 420.000 lei 



incepand cu luna 


Flrma, cod fiscal: 


Nume, Prenume: 


Str. 


Nr. 


Bl. 


Sc. 




Loc. 


Cod 


Judet 


S 

8- 

O 

3 

o 


m 


Telefon: 


E-nriall: 


Am pIStit.lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinal de platd nr. .. 

Q Am mai fost abonat, cu codul. 

□ doresc 


9/01 




Aten^ie! 

Inainte de a efectua plata 
vd rugdm si telefonati la redactie 
pentru a vd asigura ca mai exista _ 

' fn stoc revistele solicitate. pjp 
(068/415158,418728) A 

j Nu expediem reviste rambursi 

j Taloanule care nu sunt insolitede dovada pl^ 
j NUVORFILUATElNCONSIDERAREI 

I 

Plata se face cu mandat postal pe adresa 
I Ioana Bidescu, OP 2 CP 4, 2200 Brasov 
I sau prin ordin de platd Tn contui Vogel 
Publishing nr. 264100060476 deschis la 

ABN AMRO BANK Brafov. 


Revista 

Pret 

Bucdti 

Total 

CHIP nr. 4-12/2000 

20.0CX) lei/buc. 



LEVEL nr. 4-12/2000 

20.000 lei/buc. 





Firma, cod fiscal: 


Nume, Prenume: 


Str. 


Nr. 


Bl. 


Sc. Ap. 


Pa 


Loc. 


Cod 


Judet 


Telefon: 


E-mail: 


Am pidtit. 


el tn data de.cu [ l mandatul postal nr.. 



Tombola LEVEL?' 



1 


.. 

Tombola LEVEL Si 


R^pundefl la Tntrebarea aldturatd, 
decupafi talonul §1 expediafi-l pe 
adresa redacfiel: O.P. 2. C.P. 4 
2200 Bra§ov. 


Tombola din acest numarva oferS ca premiu 
simulatorul de management 
„Football World Manager”. 

Pentru realizarea graficii jocului, la cine au apelat producatorii? 
a) fo§tii membrii ai echipei ION storm Dallas b) Wizards of the Coast 
c) echipa care a realizat POD 

Rdspunsul il gasifi m articoulul dedicat jocului din acest numar. 


9/2001 


Nume. Prenume: i 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap. 1 

Loc. 

Cod Judet 


Telefon: 

E-mail: 
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HalM.ife Blue Shift 


In noul episod 
Half-Life treaba 
I devine cam albasira. 

S I de culoarea asta nici ca veti scapaTn 
articolul de fata, dat fiind ca nu m5 pot 
^ stapani so nu dau citate din clasici. Cum 
' ar veni, ia so va spun eu neasemuita istorie a 
I caietului albastru, a^a cum a fost aceasta scrisd 
I de Daniil Harms. Nemaipomenitele pilde pe 
I care minfile agere le vor desprinde din aceasta 
I nestematd a intelepciunii m6 vor sprijini Tn 
I efortui meu de a va face s6 pricepeti cum stau 
I lucrurile cu Holf-Life Blue Shift. 

I Deci: 

I ^Caietul albastru 

I A fost odatd un ro^covan core nu avea 
ochi urechi. 

' El nu avea par, a^a ca numai de formd i 
I se spunea ro^covon. 

I De vorbit nu vorbea, pentru ca nu avea 
I gurd. Nici nas n-aveo. 

I El nu avea nici mdcar maini si picioare. 

I Nici stomac nu avea, ^ira spindrii n-o 

I avea si nici un fel de intestine. N-avea 
I nimic. A^o cd nu preo-i clar despre cine 
I este vorba. 

I De aceea mai bine sd nici nu mai vorbim 

I despre el ." 

(Daniil Harms - Un spectacol rataf, trad. 

^ loan Radin-Peianov, Editura Paideia 

I 19971 



Aid parcH e ceva interesant. Oare? 


HALF-LI FE 


. - ■- : - i * 



Cam precoce 

Dar trebuie s6 vorbim despre el, pentru ca 
este necesar s5 umplu o pagina de text despre 
Half-Life Blue Shift. Desi cred ca ma puteam opri 
la povestea preaminunatului caiet albastru, Tntru 
totui oglinditoare a situajiei Tn care se afla, citez 
din textui de pe cutia jocului; ,,The new official 
standolone episode in the Half-Life universe*. 

lar asta pentru c6, Tn primul rand, Tntregul 
„joc“ este foarte scurt, avand, pracfic, Tntinde- 
rea a doua niveluri §i jum5tate de Half-Life sau 
Opposing Force. Credeti-ma, mi s-a parut in- 
credibil momentui Tn care am realizat c5 am 
ajuns la sfarsitui jocului. ParcQ abia Tl Tncepu- 
sem. Pod m-a lovit o dezamagire crunta, 
chiar a^a de scurt?", am baiguit eu, revenin- 
du-mi cu greu din speranjele pe care, ca mare 
fan al universului HL, mi le facusem la primirea 
pachetului albastru cu Half-Life Blue Shift. Fapt 
pentru care aproape ca nici de precocitate nu 
as vofbi referindu-ma la sfarsitui „jocului* HL Blue 
Shift. Mai degrabd a^ zice ceva cu ante portas. 

Pic cu pic se face nimic 

Episodul Blue Shift \e pune Tn rolul unui 
membru al corpului de paz3 al Black Mesa. 
Acesta are de Tnfruntat urm5rile anomaliei di- 
mensionale care a afectat complexul Black 
Mesa, stifi care anomalie, aia din primul Half 
Life. Ideea este s6 reu^e^ti sa ie^i din comple¬ 
xul militar, viu ^i cu cativa oameni de $fiin|Q al5- 
turi de tine. Acestei bune intenfii ale tale i se vor 
Tmpotrivi at6t trupele guvernului venite sa cureje 
locul, cat §i „aliensii* din Xen, venifi s6 Tl murdd- 
reasca. Si cam asta ar fi povestea, cu mici 
complicafii Tn plus, dar foarte mici. 

lar complicatiile acestea mititele survin Tn 
general la Tntalnirea cu Al*ul inamic. Care con- 
sta Tn vreo dou5 feluri de soldati umani ji vreo 
trei-patru feluri de alieni (acestia din cei slabi. 


cum ar veni, primele trei-patru feluri de alieni 
pe care Ti Tntalnesti Tn Opposing Force]. Dar, $6 
nu vd imaglnaji despre inteligenta acestor Al-uri 
cd ar ajunge mdcar la glezna celor din Oppo¬ 
sing Force. Nici pe departe! Al-ul este pur §i 
simplu mobilier, foarte u$or de eliminat si 
aproape deloc ^challenging*. 

Armele, la rdndul lor, au fost o mare dez- 
amdgire. Pe parcursul Half-Life Blue Shift a\\jr\g\ 
sd folose^ti foarte putine din armele disponibile 
Tn Opposing Force ^i Tn nici un caz vreuna din 
„chestiile* de luptd ale alienilor. Acolo, doud 
pistoale (bine mdcar cd ai Magnum-ull), o car- 
abind, un pistol mitralierd, o bazooka, grenade 
bombe cu detonare la distanfd. Cam pufin, 
nu vi se pare? Cam putin se mai poate spune 
despre Tntregul „joc* Half-Life Blue Shift. De 
fapt, aproape nimic. 



Tmpe alergdnd sa mi se alinieze in coiimator. 


Tn vesela redactie 

lar dacd vreti o caracterizare finald a 
Blue Shift, cel mai bine este sd aflafi replicile 
schimbafe Tn redacfie la aparifia chipului meu 
livid, sou a fefei mele prelungi de dezamagire, 
dupd terminarea „jocului*: 

Marius: E „Blue Shift"... 

Mike: Vrei sd zid „Bull Shift"? 

Mitza: Adicd „Blue Shi*"! 

Marius: A-d, e „Bull Shtift"... ^amd... 


Permitefi sd raportez, Tn timpul schimbului 
meu nu s-a Tntdmplat chiar nimic deosebit! 

Marius Ghinea 
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Daca literele ar putea striga. 


L uati v6 rog in considerare faptui ca in mo 
mentul in care tastez cu deosebiia grija 
acesle randuri ceasul arata ora 4:00 di* 
mineata. Mai adaugafi faptui (deloc lipsit de 
importanta) ca ni^te „nedormiti'' din blocul vecin J 
tocmai au pus de o petrecere monstru... v5 
daji seama ce inseamna asta; fipete, zbieret( 
muzica data la maxim... „s6n(3tate si virtute 
Acum incercafi s6 vi-l imaginati pe sub; 
natui la cafiva metri de acest vacarm, incei 
c6nd s6 incropeasca un articol. Ganditi-vCi 
pic la o camera de aproximativ 4 pe 4, cu’ 
perefii coloroti diferit, cu un laplop in fafa, o 
Iamp6 gdibuie ce da s6 moarfi $i o insignifi- 
anta sticl5 cu ap6... mai adaugaji o bucatd de ^ 
caine sforaitor ^i va puteji da seama c6 in atari 
conditii tot ce poate face un om este sa se lose 
pe spate, s6 T^i astupe ochii si urechile si so in- 
cerce s5 se gandeasca la ceva. Ji cum „te- 
renur era deja pregatit, nu trebuie s6 va mire 
atunci cand vefi afla c6 mintea subsemnatului 
deviazd spre un subiect comun... jocurile. 


AscultQpdtnuzica din ygcini,aro.q|uns 5^. 
realiz^^n Tot ceea ce este de cali- 

tqi^qre ^i l^iibes. Ba a^ incerca sa merg si mai 
.r^eparte: §ste chiar infiorator nivelul de calitate 
cu cdre se multumesc unii ooEfiehi. Se pare ca 
este de ajuns sa foci reclarr>6 (multd si nu ne- 
Q^drat cu cap) unui produspentru ca oamenii 
^ ajungCi s6 priv^ascd acel produs ca pe unul 
o nemaipomeoitS calitate. Chiar docd o 
qnumitd persoand a iivfercat produsul X (care 
poate fi orice, de Iq^bere la deter^eal^i de fa 
rjiuzica la jocuri) si.Ci fost dezpfttdg&!^e.cc^i- 
tatea acestuia, prihtr-o ^bocRDardore-iinedia- 
licd (altfel nu am sd ii spun)Vepelit\vd, conceput de 

se<fcotd chiar^j^ji face ca acel produs-^ sa i 


mai roz prin zona noastrd... cum sd vd spun, 

„ai nostri sunt mai de^tepfi decdt oi lor". Insd 
oricum ai privi situotio, cei care trebuie sd ajute 
publicul larg sd decide ce joe meritd cumpdrat 
sou nu suntem noi, revistele de specialilate. $i 
fee^d vezi, sunt redactor la o asemenea re- 
vistd/.-. si ce surprizd, tocmai am testot un joc ^i 
md simtpbligat sd vd spun opinio mea. 

Care e legdtura cu toatd dizertafia de 
mai sus? Veti vedea... 

„uh-NAK-ruh-nox" 

SubiectuI arlicolului de fata il reprezintd un 
pe numele lui oficial „Anachronox". Jo- 


fie privN^mult/nai bine. De ce5 Pdi... ^las^cd 
vdzut eu. la televizor I". 

A^o se foc^jcd Tn momentui de fotd ovenri 
un publicfttiacd ar fi"'56-^na.x ^ e f j rjn dQ Qj4q^|Qr ^ 
curi) dezorientoT caref.reu§e§te sd 

distingd jocurile de calitate de cele slobe §i ab- 
solutordinare. Ca sd fiu sincer, situatia e mult 


cul este produs de Ion Storm Dallas ^i o fost 
cdtre un individ obscur, Tom Hall. 
Lucrul cel mai ciudat il conslituie Tnsd faptui 
^im^iatdupd lansarea jocului, Eidos{ce\ 
'^detin Ion Storm-ul in totalitote) a decis sd 
ohidd studioul de la Dallas. De ce? Pdi, am ui- 
tat sd vd spun cd aldturi de Tom Hall, la Dallas 
mai lucra un game designer de care trebuie sd 
mai fi auzit: John Romero. Se pare cd Daika- 
tano lui Romero a fost o uriasd dezamdgire din 
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Anachronox, o lume mtoarsa pe dos 


punct de vedere comercial iar cum Anachro- 
nox, deja aflat de cativa ani buni in lucru, se 
profila ca un nou imens e^ec (dup5 opinia ce- 
lor de la Eidos), decizia a fost luata, iar to|i cei 
de la Ion Storm Dallas au ramas pe drumuri 
(ca so ma exprim cat mai dur, pentru ca ori- 
cum, slafi voi lini^tiji, drumurile de la ei sunt totusi 
ceva mai roz decat la noi). 

Asifel ca DUPA ce Ion Storm Dallas a 
disp<5rut de pe harta industriei au Tnceput so 
apara ^i primele impresii despre ultimul lor joc. 
Bune, nu am ce zice, dor mai toate tind spre 
moderare tocmai din cauza fenomenului Dai- 
kafano, Chiar nu pot mtelege de ce nu pot privi 
unii acest joc fara so fie influenfafi ^i de celalalt 
titlu de la Dallas. 

Dar eu? Eu vreau mai mult! Am s6 pun pi- 
ciorul In prag ^i (ajutat ^i de faptui c6 Doika- 
fana nu m-o interesat niciodata) am sa va spun 
de ce acest joc este unul dintre cele mai bune 
^i mai frumoase din cate mi-a fost dot s6 vad ji 
sd joc Tn ultimii ani. 

Dar sd incepem cu Tnceputul... Jocul a so- 
sit mtr-o dimineatd prin redac|ia LEVEL iar cum 
Mike se afla cel mai aproape de CD-urile pe 
care se Idfdia Anachronox, el a avut marea 
onoare de a-si instala primul jocul ^i, desigur, 
de a striga cu un zdmbet macbiavelic pe buze: 


Jetete, Anachronox... nu vd intereseq^d'sd*l 
vedeti?". Toatd redacfia strdnsd buli^Tn jurul 
unui calculator este o imagine des^l de obi^ 
nuitd pentru LEVEL... desigur, igf^urma unei 
astfel de adundri ad-hoc, fiecar^tcepe sd Tsi 
dea cu pdrerea. Care a fost rej^^a in ceea 
ce prive^te Anachronox^ Can/d^; 

K'Shu: se apleacd sd va^ ^i el ce e pe 
monitor. Std doud secunde, d<|dezaprobator 
din cap ^i se retrage tdcut la tjeburile lui. 

Sebah: chiord^te ochii, riu^e^te sd articu- 
leze un „mdeah..." ^i iese la c^gard. 

Claudiu: std... std... „bd grafted na$- 
pa"... std... T§i pune cdstile pe utechi §i e pier- 
dut pentru umanitate. 

Mitza; am aruncat o privire‘peste monito- 
rul lui Mike ^i cum to|i erau dezarndgifi de gra¬ 
fted am rdmas eu dia mai rebel si r^m hotd- 
rdt sd tree peste partea asta. Atmos^o din pri¬ 
mele clipe ale jocului m-a convins sd-l fin pentru 
mine pentru un Review. 

Iar Mike: el a fost cel care a rdmas cal^slO 
minute in fata propriului monitor, a dot de edteva^ 
ori din mouse, so plimbat un pic prin joc dupd co¬ 
re mio intins CD-urile si mi-a explicat a nu $tiu edta 
oard cd mai e mult pdnd o sd se ajungd la o gra¬ 
fted fotorealistd (desi, mai tdrziu, rostogolea in jurul 
graficii din Anachronox haze exclusiv laudative). 



Un Notre Dame cum n-a vazut Parisui 


Noul sistem de particuie de care va ziceam... 


Computer RPG 

si Console RPG 

/ 

Dupd ce vom descris modul destul de rece 
in care a fost primit jocul de cdtre redactia LEVEL 
$i inainte de a trece la detalii trebuie sd vd explic 
un pic Tn ce gen se inscrie Anachronox. 

In domeniul RPG-urilor existd doud cate- 
gorii mari $i late: RPG-urile de console [Final 
Fantasy, Chrono Trigger] $i cele de PC ( Bgj^ 
dur's Gate, Fallout]. RPG-urile ^-pe PC se 
axeazd in principal asi^o evolutiei jucdtorului 
(controlul total al^^iodfe^rului asupra carocteristi- 
cilor person^luT din joc) pe ednd RPG^'jr!!e de 
pe con^e^dcordd o mult mai ^o importantd 
ace 4 *(?dspect, tinzdnd sd se'^'axeze in principal 
pepoveste. 

Tom Hall a P^tSunoscut cd este un infocat 
admirator al Rfjj^-urilor de pe console produse 
de cel de la SquareSoft §i cd Anachronox a 
fost gdndiKca un astfel de RPG. Avdnd in ve¬ 
dere suotesul enorm de care sou bucurat mai 
toate R^*G-urile scoase de SquareSoft, rdmd- 
nea ihtrebarea dacd Tom Hall va reu^i sd aibd 
succes cu reteta preluatd de pe console. Rds- 
pi/nsul? Se pare cd Anachronox este unul din- 
tre acele rare cazuri in care elevul nu numai cd 
if ajunge pe maestrul sdu, dar reu^ste chjar sd 
siintreacd. 

Cum spuneam, caracteristica deftr^orfe a 
|RPG-urilor de pe console este aceea cd se ^ 
acordd o foarte, foarte mare importantd story- 
Jine-ului. Anachronox se dovede^te a ft o ade^ 
vdratd bijuterie la acest capital, reu^ind sd cre- 
. j 5 ze o poveste atdt de frumoasd, complexd*ii 
|)ldcutd inedt a reu^it sd surclaseze The Lotigest 
Jipurneyh clasamentui meu personal in ceea 
ce prive^te povestea unui joc. 

Numele tdu este Boots „Sly" Sylvefter ^i 
lucrezi ca detectiv particular pe Anachronox, 
ora^Olrplanetd aflat undeva intr-o ciudatdtdn- 
structie^xtraterestrd folositd acum ex^siv pen¬ 
tru tran^i^rturile intersstelare. JojCuIincepe cu o 
scend in core Boots poartd c^-fdiscuiie" (adied 
ia o momd de^dtaie) cu unul dintre oamenii 
unui mofiot local t^ruia ii ^torai, ce surprizd, o 
mdnd ^i un pi... ni^te feani, vreau sd zic. 

Scena se incheie %lgtd ce tu, impdeat cu 
soart^-^ iei un pic zboruf pfTn geamul biroului 
tdu pdndlb-parter. 



Nu o fl el Baldur’s Gate dar tot complicat arata! 
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Spre dreapta module, spre dreapta! 

Supfirat pe toate c'eie.^i dand dovada de 
un sictir ce ne a3e^e^te bondteia c6 via[a to 
e mai searbada ca niciodalS, purceziApre ba- 
rul din vecini unde te refoci cu o bSuturica-do- 
u5. La Tndemnul barmanului te decizi ca a venH 
momentui pentru o schimbare. Boots i$i Tntinde 
spatele, i$i pocne^te degetele $i... il lasa pe 
jucfitor s6 duc5 greui de acum Tnainte. 

Vei Tncepe s6 colinzi ora^ul in c5utarea 
unor activit6|i c6t mai banoase door pentru a te 
trezi Tntr-un final prins fara voia to mtr-o luptfi ti- 
tanica intre niste forte atat de puternice tncat... 

Pare un cli^u, nu*i a^a? Stati linistiti, chiar 
dac<5 povestea despre lupta dintre bine §i rau 
s^imai spus de atatea ori, Anachronox 
te s6 captiveze prin modul absolut fascinant in 
care este construita povestirea. 

Boots nu este un erou, ba chiar mai mult, e 
un anti-erou, un detectiv de mono a doua, aiurit 
$i plin de defecte, dar care se potrive§te per¬ 
fect in cadrul grupului. Cum care grup? In- 
seafhn’b c6 am uitat s6 v5 spun cd, de-a lungul 
jocului, ^e|igra dupdfine Inca alte 6 perso- 

mof^iudate decat fine. Avem un b6- 
tron ^i foorte ir^dfeif cCifectionar de antichitdti, 
o ^mei^de ^tiinf^e a fost exclusd de pr^gfif 
'ei colegv^inc^z'a experimentelor nu tocmai 
l?gat§ pe^re le efectua (^i care vor duce 
ji^tr-un final la distrugerea unei mtr^i planete... 
bum!), un mic robot cu probksrrfb^e personali- 
tate, o fostd cdlegd d^bfeaslj^ OM^ui Boots 
ajunsd asasind, un super-eroifdin benzile de¬ 
senate ajuns b criza vdrstei a doua, cHfelios ^i 
avdnd o problemd cu bdutura ^i... uh, un 
personal pe cafe nu o sd Tl amintesc aici pentru 
cd v-a^ strica o imensd surprizd. 

Anochronc^^e unul dintre acele jocuri^. 
pe care le mai joc^^ datd numai pentfu a-Ji do 
seama cum a fost realizatd poyesfiea, pe1?tru a 
descoperi micile deta^bcone sun|Vi^‘bile doar 
du^c^.tej^fiftintidcul toatd pbvestea incepe 
sd ca pete sens. 

Stoq^^t^l din Anachronoxes\e plin pdnd 
la refuz de un umor bine dozat ^i inteligent ^i de 
rdsturndri de situatii, dramd ^i parodie, ceea ce 
duce la crearea unor momente memorabile. 

Urmdnd tendinta generald a jocurilor din 
ultima perioadd, cut-scene-urile din Anachronox 
sunt realizate in totalitate cu engine-ul jocului. 
Insd ceea ce separd Anochronox de restul tur- 


...cred ca e de rSu... 

mei este modul Tn care sunt „filmate'' aceste 
cut-scene-uri. 

Ati auzit probabil de American McGee, 
omul din spatele atdt de artisticului Alice. Ei, bd- 
iatul dsta a avut o idee excelentd cdnd $k3 fon- 
dat o noud companie in care a strdns, pe Idngd 
programatori §i arti^ti cu experientd, oameni 
familiarizati mai mult cu industria dnematogra* 
ficd decdt cu cea a jocurilor. 5' sunt de pdrere 
cd aceosta este calea pe care ar trebui sd o 
urmeze jocurile de acum Tnainte, ar trebui sd se 
apropie mai mult de Industrie cinematograficd... 
De ce? Ar trebui sd jucafi Anachronox ca sd vd 
dafi seama. Acele cut^scene-uri (ca si tot jocul, 
de altfel) sunt un exemplu perfect pentru cum 
ar trebui transpuse anumite elemente cinemato- 
grafice in jocuri. Miscdrile camerei sunt reali¬ 
zate Tntr-un mod atdt de profesionist iar unghiu- 
rile de filmare sunt atdt de inspirat alese Tncdt 
ai impresia cd te uiti la un film $i nu la un joc. 

Quake2^ 

Ai spus Quake2^\\\ 

Cine? Cum? Unde? Cdnd?!... Quoke2^\ 
Dar este engine atdt de vechi ^i de prdfuit 
Tncdt riTffieni nu mai vrea sd audd de el acum. 5' 
sd scoti un joc bazat pe acest engine Tn zilele 
astea Tnseamnd sinucidere curatd! Ru$ine! Ru- 
$ine spun! Cum Tndrdznesc d$tia sd creadd cd 
mi-ar mai pulea pidcea a^a ceva? Acum cdnd 
fiecare joc se mdndreste cu engine-ul sdu graf- 
ic mirolrfolant... 

' Dupd ce am vdzut/jucat Anochronox om 
realizat un lucru: producdtorii de jocuri din ziua 
;-:ide azi pun un pret exagerat de mare pe gra¬ 
fted. Dacd stafi sd citiji un preview despre un 
joc ce va apdrea Tn curdnd ^i pare cat de cdt 
interesant veti observe faptui cd mai mult de ju- 
mate din ^laudele" aduse jocului se referd ex- 
clusiv la grafted. Va avea aia, va putea face 
asta, eye-candy peste tot ji, serios acuma, Tn- 
cep deja sd md doard ochii. 
confirmd Tncd o datd teoria cum cd 
sd ai cel mai performant si mai ardtos 
grafic pentru a impresiona... '^i 
cum Ti zice?, stil $i spirit artistic. 

Pe la Tnceputurile revolutiei graficii 3D 
domeniul jocurilor toafd lumea T$i scoteo ‘ 
mai Tn fa|d afirmdnd cd „jocul nostru 


Cineva a sc^pat o lanterna pe jos... 

are cele mai reale umbre randate Tn real-time 
de pdnd acum". Ce frumosl Dar dacd ie^i pe 
stradd te uiti oare dupd umbrele aruncate pe 
caldardm? Sd fim serio^i! De ce sd scofi Tn 
evidentd lucruri care oricum nu le prea intere- 
seazd cdnd poji sd pui accentui pe lucrurile cu 
adevdrat importante, lucruri la care suntem tot 
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„Coco§atur’ mtr-o versiune mai tdmpd 


Cel pu^in au o lampa... 


§tie careva cum se deschide o para^uta? 


timpul atenfi, inconsfient sou nu. Anachronoxtoc- 
mai pe asta se bozeoz6... Pe langa o grafica 
migalos realizata (o sa revin la ea peste cafe- 
va randuri), cei de la Ion Storm Dallas au pus 
un mare accent pe animatia personajului, in spe¬ 
cial cea faciala. se face ca, atunci cand 
vorbesti cu un NPC (non-playable character) vel 
fi placut surprins s6 Tl vezi pe acesta gesticuland 
de zor in be sa stea drept ca o mumie (cum se 



intampla in mai toate jocurile). Si animafia fa¬ 
ciala? Nu esfe atat de complicot pe cat suna. 
Nu e vorba de cat de bine i se zbate unuia 
pleoapa sou cat de bine i se contracta mu§chii 
fetei cand ranje§te. TotuI se reduce la linii... da, 
simple linii, cele mai semnificative ale fetei 
(conturul gurii, sprancenele etc.). Linii care, 
daca sunt folosite cu cap, pot sa schimbe radi¬ 
cal expresia faciab a unui personaj. $i cat de 
reale par astfel personajele din AnachronoXj^ 
cat de pline de viafd §i de emotii sunt... 

In rest, grafica din joc este una de 
fer 5 ... Ce conteaza daca personajele s^tpatrd--' 
toase? $i ce dacd m 6 inlle lor par ni^tj^peti?^ 
Door nu sunt atat de bolnav incat sa fj^sedat - 
de maini... nu? Fiind un engine de (W^ke2. e 
adevarat, unul modificat aproape in tdtalitate 
dar tot Quake2 ramane, vei ram^e surpiins 
cand vei vedea cat de bine $i d j||}mpresfonont 
sunt realizate anumite niveluri. ^ 

Ca tot veni vorba de nlvelur| se pare ca 
Anachronoxa avut parte de ni^tefevel designer! 
absolut geniali (chiar^i mult hulitl fe hn Romero 
a lucrat la unele din ele ^i a facJfb treaba ex- 
traordinara): 

Este incredibil edta atenfie s-®pus in crea- 
rea acestor niveluri. Cum zicea ^i up individ de 
pe un forum bastinas, nu am mai vazu^ nid un 
joc de pana acum ni§te coridoare atat^ bine 
realizate. Da, afi cititbine, coridoare... Sti^^Gum e 
in majoritatea jocurilor, coridoare $terse;cu un 
geam aid $i acolo ^i atat. Pe cand in And^ifo- 
nox.., ufl asta ca sd va imaginafi un pic car^ ' 
cum arata jocul asta. 

Pe bnga toate astea, producatorii au intro- 
dus in joc un nou sistem de particule care arata 
absolut demential. Foarte eye-candy, foarte sti- 
bt, face ca mai ales bataliile s6 capete un plus 
de ^cubare". 


...ai spus ceva? 


Am terminatj^jf^pitolul grafica... ce arfr 
sa mergem po^sP^parte? Fiai sa luam^ pic 
sub lupg^s^'eful din AnachronoJ^ectele so- 
nor^j^une, dar orice joc^l^ efecte sonore 
l^^Tealizate. Muzica^^h... uite un subiect in- 
^«resant. Anachrono/nu duce lipsa de un sound- 
- traclf excelent r^^zat. Chiar daca nu vei gasi 
o varietate at^ de mare de fonduri sonore in 
Anachronox, cele existente i^i fac treaba cu 
brio. Ba pKiar mai mult, in unele momente, muzi- 
ca din ^^nachronox este cu adevarat profesio- 
nist redlizata ^i reuse^te sa se imbine armonios 
cu dyfiosfera jocului. Mai vioaie sou mai dra- 
matjfca, punctata id ^i cob cu partituri muzicale 
' surjirinzatoare, soundtrack-ul din joc repf-^inta 
o dlta bila alba pentru Anochronox. 

> Dar cea mai impresionanta realizarej;iu-^ 
dip din joc trebuie ca o reprezinta vocile per- 
sc^ajebr. 

Chiar daca acestea apar doar in cut- 
sc^ne-uri (b cantitatea imensa de diabguri din j 
(o^ ar fi fost imposibil un full speech), vocile p^- 
cc^e le auzi in joc sunt atat de profesionist re^- 
liz^te (gratie cebr care $i-au imprumutat voij^le 
pe^onajebr) incat singurul joc care se p^te 
m^^ri cu o asemenea realizare trebuiefie 
The longest Journey (iara$i amintesc de elv,, _ 
aid... exhiar logic, dot fiind c6 ^i acesta este 
; unul diniff? ,, 00616 " jocuri). Un limbgj neceU^rat 
51 cu ade\brat distractiv face ca totui^ fie 
aproape peffect. 

Sa trecem^tu^’ mai depo^... gameplay-ul. 

. Acesta se imported doua, cj&sice pana acum, 
irji; bucqto de expb^are /partea de cafting 


?f)V. 


nii ceea ce priveste pa^i^Mzle expbrare, 
aceasta"^rezuma b diabguffle'^^PC-urile, 



Unul dintre mini-games, 
atenti la cutii 


sa fim totu§i 


expbrarea niviKilui, rezolvorea dif< 
quest-uri, etc. Sa nu vQ.sperie faptui ca veil" 
pierde o mare parte din ti?t^vorbind cu di¬ 
verse personaje. Chiar daca muTJf?Fi^ dia- 
bguribr ar putea aparea ca un minus al jocl?” ■ 
lui, convorbirile cu NPC-urile intalnite prin joc 
sunt atat de bine realizate incat Tfi da mai de- 
graba impresia ca cite§ti o carte buna decat 
ca i)i perzi timpul cu diabguri insignifiante. Ori- 
cum, de plictiseab nu poate fi vorba, quest- 
urile fiind foarte bine realizate $i debc dificile 
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Oistrictul Ro§u... roz bombon cu picafele 


,,.s Partea de combot s^.^seamana foarte 
"%iul?cu^ee?!r^e afi intalnit In s&fioj^inal Fantasy, 
cu unele mici modificari. Odata intrat uijupt6, 
fiecare personaj confrobt de tine va ovea un 
indicator ce se va umple odata cu trecetea tirr^- 
pului. Cand acesta este la maxim vei putea s6' 
actionezi: vei putea ataca un adversar, vei 
putea accesa inventarul, te vei putea mi§ca sau 
vei putea folosi obiectele din jur. Avem deci 
de-a face cu o combinatie intre Mortal Kombat 
sfun Turn Based Strategy. 

Pe langd atacurile pe care le po|i efectua 
cu ormele din dotare Tfi vei putea folosi ^i lovitu- 
ra speciab (diferit^ de la personaj la personaj) 
sau vei putea folosi MystTech. 

MystTech este prescurtarea de la Mysteri¬ 
ous Tdehnology $i este un concept destui de 
complex. 

Cq s6 simplific, este un fel de magie, ce 
folose^te energie ^i are efecte devastatoare. 
Fiecare personaj este specializat pe un anume 
fel de (vtystTech (diferentiate printr;-Q palet5 de 
culori) §i ffecare persona| poate crea propri- 
‘ ile^le lo^ltw C4ystTec^. Aici intrfi in joc Ele- 
^ ’^entoiil?'un:;i^evi^^ pri^care pofi crea o 
combjnafie ehor^d«e lovituri. Este un li^^ 
cqm^mpftot ji^i^ste imposibil s6 vi-l ^'ptrcr 
oic^mi-ar Tua r^ulf prea multe pagini). In prin- 
i»Cipiu, vei puteb combina mai multe „gang5nii", 
^i^are cu proprietbfile sole... 

Suna al naibii de com^arsi^ar a^a ?i 
este. Bine ca nu este un liJtnfvit^ pentri 
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ducerea la bun sfar^it a jocului, dar este 
oricand interesant s6 vezi ce lovitura nou5 mai 
po|i crea cu acest Elementor. 

Veti mai intaini de asemenea ^i clasicele 
minkjuest'uri pe care le Tntalniti in majoritatea 
jocurilor de console (m-a§ fi lipsif totu$i de ele m 
Anachronox, bine c6 nu sunt multe...). 


Eddie knows!!! 

5i dacb tot am ajuns la sfar^it, sa amintesc 
totu$i $! de punctele slabe ale jocului (pu|ine, 
dar trebuie sa vi le spun $i pe acestea din mo¬ 
ment ce pan6 acuma am ridicat jocul In slavi). 

In primul rand, jocul a fostin producfie de 
ani buni... mult prea mulfi ani. Tntotdeauna m-am 
..intrebat ce fac oare producatorii Tn 34 ani da- 
c6 la sfar^it scot un joc ce dureazd 3040 de 
ore? Daca cineva §tie rbspunsul Tl rog frumos 
sa ml4 spunb $i mie. 

In qI doilea rand... Inc6 de la Tnceput se 
observd in joc atenfia care a fost acordatq mi- 
cilor defalii. Practic, totui are o explicatie logica, 
p6n6 §i ciudatele creaturi care reprezinta punc¬ 
tele fixe de salvare. Dup6 un timp apar ni^te 
lipsuri In poveste, §i asta mai ales din cauza 
acelor mini-games din joc. Cum am mai zis, 
sunt sigur c5 ne-am fi putut lipsi de ele $i nici nu 
le-am fi simfit lipsa. 

5i mai e ceva... dupa ce ca a durat atbta 
pentru a fi lansat, producbtorii au recunoscut ca 
au fost nevoifi s6 taie jocul Tn doua ^i sa ne pre- 
zinte numai jumdtate din povestea care era 
programatS inijial. Si asta se observe mai ales 
la ultimele niveluri care se vede ca sunt un pic 
fecute Tn graba. 

- ^ ^ Dar asta nu ne poate duce cu gbndul 
''dec5f ia o ^ntinuare (finalul jocului, genial con- 
ceput, te face s6 realizezi ca e^ti doar la Tn- 
ceputul unei pove^ti epice...). Ah! De abia 
a^tept... o, stai o clip6. Din moment ce Ion 
Storm Dallas $i-a inchis porjile ^i toatb echipa 
din spatele jocului a luat-o pe c^i diferite mi se 
pare prea pufin posibil sa existe o continuare. 
DE CE?ir!!l!ll!ll 

Ce avem totusi pand la urmfi? O poveste 
cum Tiu s-a prea mai vSzut, niste personaje ex- 
tfem de simpatice, un gameplay §i o atmosferb 
de zile mari ^i o impresie general^ de 
„WOWr cum demult n-am mai avut. Cu 
siguranfa unul dintre cele mai bune jocuri pe 
care le-am jucat eu vreodata... 

Si pana la urma, ce ar face literele daca 
ar putea striga? Pai daca ar putea striga, arfi 
de bun simf sa se poata $i mi§ca, nu? §i daca 
literele din articol or putea §i sa se mi^te si sa 
strige, probabil v-ar apuca subtil de guler §i v-ar 
zbiera suav la ureche: ^Cumpara jocul asta, fa 
rost de el, joaca-l... pentru ca altfel nici nu Tti 
pofi imagina ce pierzillT 
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Am vrea mai mult... 

D OZA! Inca o DOZA! Ce ati infeles voi 
din asta? Probabil c5 mai vreau sa il 
joe inc5 o dat5... Oare? 

Future Crew au fost idolii mei, dar intre 
timp s-au lasat de facuf demouri frumos colo- 
rote cu muzicb „purpurie" $i Srou apucat de pro 
iecte mai serioase. Unul dintre aceste proiecte 
este 5 i Remedy Entertainment, cei care m<3u... 
hmmm... mQ rog, pot s5 spun jncantat" pentru 
cateva zile cu acest dureros Max. 

Cu ceva ani buni in urm5 Remedy a 
anunfat inceperea proiectului Mox-FX, ce a 


evoluatin engine-ul jocului. Celelalte proiecte, 

Tn care fostii membri Future Crew s-au implicat, 
au esuat glorios, Remedy fiind singurul care 
cum-necum a reu^it sa supravietuiasca. Jocul in 
sine a avut parte de o publicitate exageratfi, 
mai ales ca acesta a fost dezvoltat fora pre- 
siunea termenului limita. Singurele semne de ezi- 
tare a vocii relaxate care zicea „when it's done" 
fiind „Find Reality ^i cele dou5 3DMark-uri. Im- 
presionante pentru vremea lor, nu zic nu. 

Cu toate acestea Max Payne o fost un 
proiect care, dup6 mine, nu avea mari sanse de 


reusita, amanarile $i eschivfirile acestora omo- 
randu-mi cu brutalitate interesul. Oricum, toate 
astea au fost date uitarii cand Tn sfar^it Internetul 
a Tnceput sa vuiased, Tn buricele degetelor fiec6- 
ruia fiind imprimate literele M. A, X, P, A, Y, N $i 
E, adica Max Payne pe ecranele monitoarelor. 

Randul din fata, cele mai 
bune locuri 

Toatd povestea Tncepe nu Tntr-o lume a vii- 
torului (sau macar a unei Europe nenorocite), 
dupa cum ma asteptam, ci Tn casa tipic ameri- 
cana a familiei Payne (daefi nu cumva asta 
este un pseudonim de scena), din New York-ul 
post Y2K. O casa devastate, o nevastd §i o fiio5 
sangerdnde $i un mare ,DE CE?!?!", destui de 
sumbru, unde mai pui ca Tncepe s6 ningfi. 

Dupa trei lungi ani de refacere - destui 
de complete, o oarecare Mona din capitolul I! 
parandu-i destui de atragfitoare - Max por- 
ne^te, faro sa vrea, Tntr-o misiune justifiard. Cum 
o simple poveste cu pclifi$ti nu este destui, Max 
cade Tn mijiocul unei conspiratii de proporjii 
monstruoase. Nu cred ca vreau s6 z5bovesc 
prea mult asupra firului evenimentelor care se 
vor derula de acum Tnainte, povestea fiind 
identica cu cea a unei simple nuvele dubioase 
sau a unui film de categoria B. Scenariul sim- 
plu, Tn fraze scurte dar cu cuvinte mari $i pom- 
poase, nu ar pune probleme nici frCitiorului 
care tocmai a terminat gradinita. 

S-a TncercatTncropirea unei povestiri cu 
tente noire, Tn care Max al nostru nu numai ca 
reuse^te s6 porneasc6 o cruciada Tmpotriva tu- 
turor elementelor mafiote din ora? (mai putin 
partea ruseasca), dar si descoperfi treptat ade- 
varata faja a melropolei adancite Tn Tntuneric si 
nfimefi. Prin influentele stilistice (poate e prea 
mult spus) ce aduc aminte de The Crow se 
Tncearc(2i crearea unui personal (Max) cu alura 
de „erou" Tntr-o societate umana Tn deeddere. 

5i chiar ar merge bine, chiar foarte bine... dacd 
nu ar fi devenit pdnd acum un cli?eu sforditor. 


1*2 

Molotav Cscktaii 


§i uite cu bata asta am marcat 3 homerun-uri ?ntr>un meci. 


Buteliile improvizate sunt un pericoll 
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Cum ^i-ar sta cu o alunita in frunte? Bomba ia Crowne Plaza 


MAtriX PAYNE 

Dar cum e jocul$l Cum e cu bulleWime-ul, 
cu acfiunile in reluare, cu toatd grafica aia care 
ne-a f6cut s6 solivam In fata monitoareior timp 
de 4 ani?! 

Sa le Iu6m sistematic... $i sfl demontfim jo- 
cul bucat6 cu bucata. 

Primul lucru pe care ne-am concentrat 
atentia Tn momenlul cand am vdzut jocul a fost 
grafica, pregati|i pentru un WOW general. 
L-am testat mai Tntai pe un Voodoo3 iar 
WOW-ul so lasat asteptat; a urmat un Ge- 
Force2 WOW-ul tot intarzia... la final, pe un 
GeForce3 concluzia a fost clara. Max Payne 
ar fi putut fi un joc cu o grafica excepfionala 
acum un an, dar la momentui actual (desi este 
un joc FOARTE aratos) nu se ridica la nivelul 
asteptarilor. 

In plus de asta. la cerinfele de sistem pe 
care le are ^i avand in vedere ca a reu^it sa 
ruleze deranjant de slab pe unele din cele mai 
bune sisteme, ne a^teptam ca grafica sa fie fa- 
ra cusur, nivelurile sa fie excelent realizate iar 
engine-ul fizic sa T§i spuna cuvantul. 

Din pacate, grafica este cum este (ma a^ 
teptam ca la trecerea de pe un GeForce2 pe 
un GeForce3 sa se observe o diferenfa impre- 
sionanta, dar am observat doar cateva Tmbu- 
natafiri in ceea ce prive^te texturile), nivelurile 
sunt ^i aso destui de sterse iar engine-ul fizic ia-l 
de unde nu-i. Este deranjant s6 vezi ca obiec- 
tele din joc se comporta de cele mai multe ori 
de parca nu ar fi auzit de cele mai elementare 
legi ale fizicii. Plus ca mai intalne^ti o mulfime de 
bug-uri in joc Tn urma carora inamicii reu^esc sa 
se propteasca intr-un zid in incercarea lor mor- 
bida de a saruta cat mai repede pamantul. 

Ceea ce este frumos la Max Payne (si nici 
nu ne a^teptam la altceva) este posibilitatea de 
a incetini cursul luptei, rezultand un impresionant 
efect vizual ^i o mai mare acuratefe in lupta. 

Un alt puncf forte al jocului este modul Tn 
care jucatorul i$i poate controla personajul in 


timpul unui schimb de focuri. ^Manevre" ce 
pareau doar de domeniul filmelor din Hong- 
Kong §i al Action Half-Life-ului sunt doar la cate¬ 
va clicuri departare in Max Payne. Am mai va- 
zut cateva jocuri care incercau acela§i lucru dar 
pot sa spun cu mana pe inima ca Max Payne 
duce pana la perfectiune aceasta tehnica. 

Combinatia bullet-time/bullet-dodging are 
un efect devastator asupra neuronilor bietului 
gamer ramas cu gura cascata in fata monitoru- 
lui, dar impresia se estompeaza incetui cu in- 
cetul, mai ales dupa ce ai repetat acelea^i ^i 
acelea^i scheme timp de cateva ore bune. 



Max a vazut de prea multe ori Matrix 


Gata?! 

Problema cea mai mare a jocului consta 
tocmai in faptui ca este nesimfit de scurt. Este 
jenant ca, dupa ce ai asteptat un joc timp de 3 
ani, sa il termini in mai putin de 8 ore, §i mai 
multde atata, este absolutingrijorator ca la un 
joc ATAT de scurt sa reu§e$ti - totu^i - sa te 
plictisesti. 

Practic, Max Payne se bazeaza pe, sa le 
numar pe degete... grafica. Stati ca nu v-am 
spus totul... NUMAI pe grafica. Pentru ca la 
capitolul gameplay, de^i este un joc distractiv 
pana la un moment, Max Payne este undeva 
sub Rune. Hal Rune mai bun decat Max 
Payne, va a^teptafi la a^a ceva? 

Max Payne este cel mai bun exemplu 
pentru un joc in care materia cenu^ie a juca- 


torului poate sa ia o pauza $i sa piece in va- I 
canfa. Totul se rezuma practic la apasarea cu | 
disperare a butoanelor mouse-ului si cam atat. | 
In afara de vreo 2 sou 3 situa|ii in care trebuie | 
sa pui 0,000001 % din activitatea ta cerebrala | 
la bataie (^i asta in situafia in care, oricum, neu- | 
ronii tai ^omau) jocul nu prezinta absolut nici un | 
challenge pentru jucator. | 

5i sa fad acelea^i lucruri lipsite de orice ^ 
fel de inteligenja timp de cateva ore devine la ' 
un moment dot stresant. I 

Este pacat, totu^i, dar parca era de astep- I 
tat. Un joc care a avut parte de o asemenea ' 
publicitate §i a stat in productie atata amar de | 
ani miroase totu^i a esec. | 

E$ecul nu este total, pentru ca jocul are | 
partile lui bune §i se va dovedi deosebit de fun | 
timp de cateva ore... si daca avefi un sistem | 
per... ultro-performant. , 

Iar cand vine vorba de profiturile ce se , 
vor scoate de pe urma acestui joc, atunci clar 
nu poate fi vorba de un e^ec. Asta doar ca sa I 
vedeji cat de pu|in conteaza originalitatea in : 
ziua de azi... 

Mitza & Toshy 


LEVEL 

Date tehnice ^ 

Titlu: 

Max Payne 

Gen: 

Action 

Producator: 

Remedy Entertainment 

Distribuitor: 

Gathering of Developers/ 
3D Realms 

Ofertant: 

N/A 

Procesor: 

Pill 700 MHz 

Memorie RAM: 

128 MB 

Accelerare 3D: 

minim 16 MB 

LEVEL 

Nota Review 1 

Grafica: 

Sunet: 

Gameplay: 

Feeling: 

Storyline: 

Impresie: 

19/20 

14/15 

28/30 ^ QOO/ ^ 
04/05 »00/0« 

10/20 

08/10 
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Revlew- 


ADVENCED CARRYALL poate ridico 
unita^' specifice de la sol, chiar cele core 
nii-fi aporjin, sa le depun6 la punctu! indi¬ 
cat de tine. Are o armura solido poate 
primi multe lovituri. 

Nu are capacitfiti ofensive. 


SCOUT formeazS o unitate de infanterie 
neinarmatd. Principola lor misiune este de a 
descoperi poijiuni din harta ^i de a le [ine sub 
observatie. Au o vedere la distanfd mai bun^ 
decat a celorlaiji se pot camufla (daca ramon 
pe loc ^i p6streaz6 o anumita distanja nu vor 
fi observafi de rodarele inamice). 


Cost: 30 
SSnatate; 200 
Vitezd: 7 

Nivelul de tehnologie: 
Structure produedtoare; 
Barracks 


LIGHT INFANTRY sunttrupe de infarv 
terie, cu o armurd usoara, care folosesc o 
pujea automata tmpotriva infanteriei inamice. 
Nu dau rezultate bune impotriva vehiculelor 
sunt mult mai eficienti in numar mare. 


Cost: 60 
S5natate: 600 
Viteza: 6 

Nivelul de tehnologie: 1 
Structure producatoare: Barracks 


ENGINEER intr5 m clSdiri ^ le cap- 
tureozd pentru jucatorul respectiv. Pot fi 
folositi pentru a indeparta sporii l6sa|i de 
inamici $i pentru a repara clddirile. 5e pot 
furi^a printre focurile inamice pentru a-$i 
atinge obiectivele. 

Cost: 400 
S6natate: 400 
VitezS: 4 

Nivelul de tehnologie: 3 
Structure producatoare; Barracks 


Cost: 1800 
S6natate: 900 
Vitezd: 17 

Nivelul de tehnologie; 6 
Structure producStoare: Hangar 
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Emperor: Battle for Dune 


Titlu: 

Gen: 

Produefitor: 

Distribuitor: 

Ofertant: 


La lupta>::;,clar mi Singuri 


Westwood Studios 
Electronic Arts 
Best Distribution 
Tel.: 01-3455505 
P II 400 MHz 
64 MB 
minim 8 MB 


' -ifefK de rfi^^oinid ogre 

r-uo^deoLdemuIl apy&' '' 


oesibile^ucCfcifO^ d^at cb gii^ip 
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Procesor 
Memorie RAM; 
Accelerare 3D: 


Graflco: 

Sunet: 

Gomeploy: 

Feeling: 

Storyline: 

Multiplayer; 

Impresie: 


16/20 
10/15 
25/30 
05/05 ^ 


10/10 

08/10 

08/10 
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Tumut ap^rd foarte bine zona 
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MONGOOSE este o unitate anti-vehi- 
cule. Desiul de rapids cu armura u$oar5, 
aceasta este echipatQ cu o tureld pentru a 
bnsa rachete ghidate spre unlt6Hle inamice. 
Are o rata mic5 de remc6rcare, dar, Tn 
num6r mare, devine foarte eficientfi. 

Cost; 800 
S6n6tate: 1600 
Viteza: 10 

Nivelul de tehnologie: 3 
Structure producStoare: Factory 


SNIPER are cea mai mare distanfd de 
tragere dintre toate unitdtile de infanterie. 
Pu^ca lor are o rata mica de reincarcare, 
dar produce distrugeri importante In trupele 
inamice. Sunt eficienti Impotriva vehiculelor 
u^are. 


Viteza: 8 

Nivelul de ^ 

tehnologie: 5 ___: 

Structure producatoare: Factary 


SONIC TANK poarta o orma sonica 
foarte puternica care distruge tot ceea ce 
se afla Tn aria sa (inclusiv propriile unitati). 
Se mi$ca moderat $i are o armura medie. 
Nu poate trageln timpul mi^carii. 


Cost: 150 
Sanatate: 600 
Viteza: 6 

Nivelul de tehnologie: 2 
Structure producatoare: Barracks 


APC este construit pentru a transporta in- 
fanteria In siguranta pe campul de lupta. 
Este echipata cu un tun de 30 de mm, efi- 
cient Impotriva vehiculelor infanteriei 
inamice. Are abilitatea de a se camufla. 


KINDJAL INFANTRY poarta doua ar- 
me: un pistol mic pentru lupta de aproape $i 
un mortier ce se monteaza pe un tripod. Ulti¬ 
ma este foarte precisa ji eficienta atat Impo¬ 
triva vehiculelor, cat ^i a infanteriei inamice. 


Cost: 1400 
Sanatate: 2000 
Viteza: 4 

Nivelul de tehnologie: 7 
Structure producatoare: Factory 


ORNITHOPTER este o unitate aeriana 
foarte rapida, cu armura u^oara. Foarte bun 
pentru distrugerea unita|ilor izolate, 
deoarece este echipat cu un lansator de ra* 
chete. Trebuie sa se Intoarce la helipod 
pentru a fi reincarcat. 


Cost: 600 
sanatate: 1200 
Viteza: 8 

Nivelul de tehnologie: 4 
Structure producatoare: Factory 


Cost: 150 
Sanatate: 600 
Viteza: 4 

Nivelul de tehnologie: 4 
Structure producatoare: Barracks 


Cost: 1000 
Sanatate: 1600 
Viteza; 20 
Nivelul de tehno- 
logie; 5 

Structure producatoare: Flongar 


MINOTAURUS este echipat cu patru 
tunuri mari care trag la mare distant cu 
bombe explozive. Foarte eficient Impotriva irv 
fanteriei, dar ^ a structurilor inamice. Are o ar¬ 
mura puternica, dar se mi^a destui de Incet. 


SAND BIKE este vehiculul de cerceta 
re al atreizilor. Este echipat cu un tun u^or, 
foarte eficient Impotriva infanteriei. Dispune 
de o armura u$oara, dar principala sa pro- 
teefie este asigurota de viteza mare cu ca¬ 
re se deplaseaza. 

Cost: 300 
Sanatote; 1200 
Viteza: 12 

Nivelul de tehnologie: 2 
Structure producatoare: Factory 


AIR DRONE este o mica unitate aeri¬ 
ana folosita In special pentru aparare. 
Poarta un lansator de rachete AA care 
trage automat In orice unitate inamica aeri¬ 
ana care se afla In raza sa. Din cauza ar- 
murii u^oare nu rezista la focul inamic. 


Cost: 1300 - ' _ ,, : ^ 

Sanatate: 

2500 

Viteza: 8 ■ 

Nivelul de teh- ; 
nologie: 5 

Structure producatoare: Factory 


REPAIR VEHICLE intra In atribufii dupa 
ce vehiculele aflate In lupta au fost avari- 
ate. Poate repara orice unitate mecanizata, 
Are o armura u^oara ji nu este echipat cu 
arme, de aceea trebuie protejat. 

Cost: 650 
Sanatate: 1100 


Cost: 800 ^ 

Sanatate: 1200 /-■'£ 

Viteza: 20 •/" 'y.j 

Nivelul de tehno- - ^ 

logie: 6 

Structure producatoare: Hangar 
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actiune sunt trimise Tn salve de c6te 8. Du- 
reazQ mult timp panS se reincarc6. 


de putina. Catapulteaza canistre pline cu o 
subsfan|6 radioactive foarte toxicS. Nu are 
eficienie asupra unit6tilor rapide. 


FLAME -THROWER INFANTRY este 
echipat cu un aruncfitor de flec5ri cu o raza 
de actiune destui de mica. Produce pagube 
tuturor unitafilor, dor in special infanteriei. 
Poarta o armura solida pentru a se putea 
apropia de inamic. 


Cost: 1200 
Sanatate: 1100 
Viteza; 6 

Nivelul de tehnologie: 5 
Structura producatoare: Factory 


Cost: 1000 
Sanatate: 2000 
Viteza: 8 

Nivelul de tehnologie: 5 
Structura producatoare: Factory 


Cost: 150 
Sanatate: 800 
Viteza: 4 

Nivelul de tehnologie: 4 
Structura producatoare: Barracks 


DEVASTATOR este cel mai greu ve- [ 
hicul, dar §i cel mai bine echipat atat cu 
arme, cat $i cu armura. Are doua arme pu- 't 
ternice cu plasma care distrug orice armura 
^i o turela cu un lansator de rachete efi- i. 
cienta impotriva unitafilor aeriene. - 


ASSAULT TANK are o armura foarte 
rezistenta ^i este echipat cu mai multe tunuri 
de distania medie de tragere, capabile de 
a produce pagube importante vehiculelor ji 
cladirilor. Este foarte meet ji trebuie sa se 
pozitioneze bine pentru a putea trage. 


TROOPER are cu el un lansator de ra¬ 
chete. Se mi§ca mai lent, de^i are o armura 
u$oara. Rachetele lor nu au un sistem de 
ghidare foarte bun, de aceea nu sunt 
eficienfi impotriva unitatilor aeriene. 


Cast: 1750 
sanatate: 5000 ^ 

Viteza: 1 

Nivelul de tehno- 
logie: 7 L , t-. 

Structura producatoare: Factory 


GUNSHIP se mi^ca mai lent, dar are o 
protectie mai buna decat Ornithopter-ul atrei- 
zilor. Trage cu rachete neghidate ^ este folosit 
Tn special Tmpotriva unitatilor izolate. Trebuie sa 
se Intoorca la helipad pentru reTncarcare. 


Cost: 900 
Sanatate: 2400 
Viteza: 5 

Nivelul de tehnologie: 3 
Structura producatoare: Factory 


Cost: 90 
sanatate: 300 
Viteza: 4 

Nivelul de tehnologie; 2 
Structura producatoare: Barracks 


FLAME TANK poarta cu el doua arunca- 
toare de flacari foarte puternice. Eficienta lui 
este maxima Tmpotriva infanteriei. Distanta fo- 
cului este mica, dar se Tncarca foarte repede. 


Cost: 1000 
sanatate: 2600 
Viteza: 10 
Nivelul de tehno- ^ 

logie: 5 - 

Structura producatoare: Hangar 


BUZZSAW este cel mai rapid vehicul 
harkonnian, Tnsa mai lent decat Sand Bike-ul 
atreizilor. Are doua tunuri u$oare §i o lama 
in centru cu care taie efectiv infanteria 
inamica ^i distruge campurile de Spice. 


AIR DEFENSE PLATFORM este folosit 
pentru protectia bazei. Tunul cu care este echi¬ 
pat se poate roti spre pozitia inamicului aerian, 
dar poate trage ^ asupra [intelor de la sol. 
DeficienLa sa este viteza mica de deplasare. 


Cost: 900 
Sanatate: 1800 
Viteza: 6 

Nivelul de tehnologie: 4 
Structura producatoare: Factory 


Cost: 350 
Sanatate: 1300 
Viteza: 8 

Nivelul de tehnologie: 2 
Structura producatoare; Factory 


Cost: 1500 

Sanatate: 1200 

Viteza: 2 ^ 

Nivelul de tehno- 

logie: 6 -i-- 

Structura producatoare: Hangar 


MISSILE TANK are o armura cam 
subtire dupa standardele harkonniene. Nu 
intra Tn focul luptei, deoarece rachetele cu 
care e echipat au o raza foarte lunga de 


INKVINE CATAPULT este un vehicul de 
otac la distante mari, dar cu armura destui 
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Ordos - unitatile militare 


CHEMICAL TROOPER are un proiec- 


^ tor cu gaz otrdvitor de scurta distanfa. Ga- 


zul produce pagube tuturor unit6filor care 
se afla in raza sa de rfispandire. (nfanteria 
inamic6 va surer! cele mai marl paqube. 




Cost: 50 
S6n6tate: 575 
Viteza: 6 

Nivelul de tehnologie: 1 
Structura produc5toare; Barracks 


AA TROOPER este o unitate de infante- 


rie care se mi$c5 foarte repede. Sunt 
echipa}! cu un sofisticat aruncStor de ra- 
chete care le permite s6 ghideze racheteie 
spre vehiculele terestre §i aeriene aflate la 


distant^ mare. Armura lor este u$oara. 


Cost; 100 
S3in5tate: 300 
Viteza: 4 

Nivelul de tehnologie: 2 
Structura producatoare; Barracks 


SABOTEUR este eficient impotriva vehi- 
culelor, dddirilor ^ infanteriei. Detoneazd o 
mare Tncdrcdturd de explozibil in momentui 
in care ajunge Tn apropierea tintei. Produce 
pagube substantiale. 


Cost; 150 
Sdndtate: 600 
Vitezd: 6 

Nivelul de tehnologie: 5 
Structura producatoare: Barracks 


DUST SCOUT este un vehicul rap'd ^i echt- 
pat cu un singur tun u^or. Se poate Tngropa Tn 


nisip pentru a ataca unitd|ile InamiceTn momen¬ 
tui Tn care ajung Tn dreptui lui. Viteza lui de de- 
plasare scade Tn momentui Tn care a fost atins. 


Cost: 350 
Sdndtate: 1100 
Vitezd: 14 

Nivelul de tehnologie: 2 
Structura producdtoare: Factory 


LASER TANK are montatd pe tureld o 
armd foarte puternicd, care emite cu multd 
precizie o razd laser spre unitatea inamicd, 
Este eficient Tmpotriva unitdtilor rapide si 
poate trage din mi^are. 




el ridicat, putandu-se roti dupd pozitia inamicului. 












Cost: 700 
Sdndtate: 800 
Vitezd: 12 

Nivelul de tehnologie: 3 
Structura producdtoare: Factory 


APC-ul ordosian este mai rapid si cu o 
armurd mai u^oard decdt cel al atreizilor. 
Are un mic lansator de rachete ghidate pe 
tureld, ceea ce-i permite sd intre Tn luptd Tn 
timp ce se deplaseazd. Dacd este lovit se 
mi^cd mult mai Tncet. 


Cost: 900 
Sdndtate: 500 
Vitezd: 10 

Nivelul de tehnologie: 4 
Structura producdtoare; Factory 


KOBRA este cel mai greu vehicul ordosi¬ 
an, Transportd un mare howitzer care trage cu 
explozibile puternice. Are doud moduri de tra 
gere: cu tunul fix, asezat pe platformd, sau cu 


Cost: 1200 
Sdndtate: 3000 
Vitezd: 5 

Nivelul de tehnologie; 5 
Structura producdtoare: Factory 


DEVIATOR se mi^d foarte repede $i are || 
un lansator de rachete pentru distante scurte. 
Lansatorul se afid pe o tureld, permitdndu-i sd 
tragd Tn timp ce se deplaseazd. Are un dis- 
poziliv de dispersie a gazului Tmpotriva propri- 
ilor unitdfi dacd este lovit cumva de acestea. 


Cost: 1200 
Sdndtate: 3000 
Vitezd: 5 
Nivelul de tehno¬ 
logie: 5 

Structura producdtoare: Factory 


EYE IN THE SKY este o unitate aeriand 
care se mi^cd destui de Tncet ^i are putind 
armurd. Poate fi detonat asupra unei tinte ^i 
ejecteazd un sabotor care poate fi folosit 
Tmpotriva clddirilor inamice. 


Cost: 2000 
Sdndtate: 1750 
Vitezd: 5 
Nivelul de tehno¬ 
logie; 5 


Structura producdtoare: Hangar 


AA MINE este efectiv o mind aeriand. 
Cdnd o unitate aeriand inamicd se afId Tn 
apropiere acesteia explodeazd, trimitdnd Tn 
jur o Tncdrcdturd mortald de rachete AA. 


Cost: 600 
Sdndtate: 1100 
Vitezd: 6 




Nivelul de tehnologie: 6 
Structura producdtoare: Hangar 
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LEVEL 



Si saga oe pe 
Battle.net continue... 


A nul trecut, in vard, dup5 indelungi 

aman5ri, Diablo //aparea pe piata. 
Anul acesta, totm vara, Blizzard En¬ 
tertainment ne-o oferit primul Expansion Set 
pentru jocul care anul trecut a fost declarat in 
revista noastra dreptcapodopera anului. Asa 
cum este firesc, toat6 lumea a$teapt5 ca 
acest expansion s^ vino cu o serie de imbuna- 
tafiri care, in spiritul caracteristic echipei de la 
Blizzard, va aduce numai bucurii fanilor seriei. 
Pe langa obi^nuitele mariri ale numSrului de 
obiecte comune sou rare amplasate si diversifi- 
carea acestora, Lord of Destruction aduce o 
serie de noutdti majore. Acestea ar fi cele do- 



uQ clase noi, mSrirea volumului stash-ului, evo- 
lufia mercenarilor angajafi, un nivel nou ^i, nu in 
ultimul rand, posibilitatea de a schimba rapid Tn- 
tre doud seturi de arme. 

Tot Tmpotriva „raului" 

Cele doua clase noi sosite odata cu ex¬ 
pansion set-ul se incadreaza in doua categorii 
diferite. Asasinul este un luptator specializatTn 
arte martile care se bazeaza pe forjo sa spiri- 
tuala pentru a-si imbunataji abilitajile. Liniile sale 
de specializ6ri sunt destui de complexe ^i atrac- 
tive, ins5 skill-urile sunt mult prea conectate intre 
ele, fapt ce poate oblige jucatorul sa-si Tmpra^ 
tie prea mult punctele. Per ansamblu Tns5, Asa 
sinul este un personaj Intre mediu si bun, in func- 
tie de calitatile si Tndarjirea jucatorului aflat in 
spatele acestuia. In schimb, Druidul este de de- 
parte unul dintre cele mai placute caractere. 
Abilitatile sale magice, coeziunea cu nature $i 
posibilitatea de a-$i schimba forma au creat din 
Druid un personaj super-puternic. 

Dupa cum probabil ati observat din cele 



Asasinul dupa ce a facut putina curatenie 


povestite pana acum, toate modific^ihle aduse 
de Lord of Destruction afecteaza strict game- 
play-ul, cu o singurO exceptie: trecerea grafica 
la rezolutia de 800x600 (mi^care nu prea re- 
u$it6, de altfel), O multime de obiecte noi, arte- 
facte potente si monstri noi li asteapta pe jucS- 
fori (in special Tn noul nivel). Aici a$ remarca 
acele charrrvuri care, finute in desaga, pot adu¬ 
ce bonusuri substantiale (agravand Intr-un fel 
criza spajiului disponibil Tn inventory), Pe de alt6 
parte au ap6rut runele care, inscriptionate pe 
obiecte (osemeni nestematelor) intr-o anumita 



Cine a comandat friptura la grStar? 



Echipament din colec^ia de vara Lord of ^ 
Destruction | 

ordine, vor declansa adev5rate manifestari de j 
forta magica. Daca inventory-ul personajului 
continue s6 sufere, stash-ul ^i-a dublat volumul, ^ 
fapt ce mai mult ca sigur va tnsenina fruntile ' 
multor (ucatori care se vedeau obligafi sa-si * 
vanda obiecte extrem de valoroase door din I 
lipsa de spafiu. | 

La capitolul luptelor de o importanfa mo- | 
jor6 se remarc6 acum posibilitatea de a schim- I 
ba intre doua stiluri ofensive diferite prin inter- I 
mediul unui hotkey. Fie ca trece de la long | 

range la melee sau de la arm5 $i scut la dual | 

wield, jucatorul a sc6pat de cosmarul alerga- | 
tului ^i reechiparii cu o sleahta de monstri dupa 
el. Un aliat de nadejde vor putea fi acum ^ mer- ' 
cenarii. Ace^tia vor putea fi echipati sau vin- I 

decati de catre jucatori, chiar daca Tsi vor pas- I 
tra libertatea de aejiune. Mai mult decat atat, I 
vor ca^tiga experienta si vor evolua ca orice | 
alt personaj jucabil. lar vestea ca acesti merce- I 
nari vor putea fi transportafi intre actele jocului | 
a fost suficient6 pentru ca valuri de laude sa se j 
reverse catre echipa de la Blizzard. | 

Ce pot sa mai spun?... Daca nu sunfefi ^ 
fani ai seriei, s-ar putea s6 v6 plac6. In schimb, 
dac6 sunteti fani Diablo, in nici un caz nu tre- | 
buie sa ratati acest Expansion Set. Cine stie, ^ 
poate am asistat la na^terea unui nou Brood I 
War. 

Claude 
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^^Vatchmaker 


impul ca vremea sa 
stea m loc si 
jenul Adventure sd 
facd un pas mainte 


D espre jocurile italiene nu se prea dis- 
cutd in revistele de specialitate pentru 
simplul motiv cd nu prea existd multe 
jocuri de sorginte peninsubr-cizmicd. 5* totu$i, 
uite cd de prin zona Romei, de la compania 
italiand Trecision, vine un joe care nu are le- 
gdturd nici cu Caesar, nici cu Imperiul Roman si 
nici cu Rena^terea. Este un joc modern, interna¬ 
tional, cu personaje americane $i europene, de 
toate vdrstele si de ambele sexe. Toatd 
aceastd combinatie cosmopolitd vine insofitd 
de un alt element care face cu ochi^orii jued- 


torului avid de conspirajii mondiale; o strdve- 
che legendd de prin anii '50 (vreau sd spun 
1650) care vorbe^te despre existenta unui 
grup de nemuritori care conduc de atunci lu- 
mea pe toate planurile (militar, economic, ban- 
car, cultural etc.). Acesti 24 de nemuritori (oare 
cum de i-o fi venit ceasornicarului tocmai cifra 
asta in minte?) au ajuns Tn slarea de nepdsare 
fatd de trecerea timpului cu ajutorul unui aparat 
in formd de pendul conceput de un geniu al 
secolului al XVII-lea, cunoscut noud sub pseu- 
donimul de Watchmaker, geniu care a reusit 


sd descopere modalitatea de a face ca 
ceasul interior al organismului uman sd se 
opreased $i astfel viata vesnied sd se instaleze, 
definitiv $i indiferent de problemele de ordin 
fiziologic ce pot apdrea in timp: impu^edri, td- 
ieri, striviri, arderi etc. Pe la jumdtatea jocului 
veti avea pidcuta surprizd de a constata, prin 
intermediul unui cutscene (realizat cu motorul 
grafic al jocului, ca de altfel si toate celelalte, 
inclusiv intro-ul), cum unui dintre nemuritori pri- 
meste un glonte in frunte §i, spre stupoarea asa- 
sinilor, se scuturd putin, se adund de pe podele 
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pleaca dupa uciga^i. Dar rise sa ma pierd in 
detalii inca neesenfiale, a^a ca md autosalvez 
si va scriu despre... 



II nuovo tempo 

Quest-uri a jucat toatiS lumea, de cand lu- 
mea. De aceea probabil intreaga lume $tie c6, 
Tntr-un asemenea joe, evenimentele nu se pe- 
trec in mod firesc, m virlufea curgerii normale a 
timpului. Intr-un quest timpul trece in funejie de 
actiunile jucdtorulul. Un exemplu tipic pentru 
asa ceva or fi o situatie ca aceea in care pane 
nu iei lampa de cristal din camera de la etaj, 
nu-stiu-care personaj nu se opre^te din pescuit 
sau nu iese din nu-stiu-ce earner^. Avem aid 
de-a face cu un caz de succesiune cauza/ 
efect pe baza c6reia se consfruiesc toate jo- 
curile de cautare/rezolvare de puzzle-uri. The 
Watchmaker nu face absolut deloc exceptie 
de la regula, ba chiar se leaga strans cu scoci, 
bandd adeziva, superglue $i franghie de ea ^i 
nu-i mai da drumul pan5 la final. 

Este evident c6 Watchmaker este legat 
de timp, insd, fiind quest, nu poate evolua in 
timp real. Asa se face c6 producatorii au gasit 
ingenioasa solufie de a lega trecerea timpului 
de aejiunea jucatoruiui (sau poate nu atat de in¬ 
genioasa, pentru ca a existat ^i in alte jocuri). 

De cate ori un puzzle important este rezolvat, 
timpul mai avanseaz5 cu cateva minute §i, de- 
sigur, fenomenul este cat se poate de vizibil 
prin lumina care se intensifica si apoi scade, in- 
cet, $i se disipa intr-o noapte cu lumini singura- 
tice aprinse prin pare ^i cu ferestre luminate 
cold 5 i misterios. 

Lucrurile par a decurge asem5n6tor cu 
cele din Gabriel Knight 3 (pe care insa nu am 
avut ocazia sa-l studiez, ci doar sa-l vad din spa- 
tele lui K'shu pe vremea cand juca a^a ceva). 
De fapt, intreg Watchmaker^ul pare a fi legat 
strans de jocul de la Sierra, prin grafica, prin 
atmosferfi, prin modul in care sunt realizate si 
animate personajele (de^i cei de la Trecision 


sustin sus tare c6 nu s-au inspirat din produefii 
anterioare ale genului). 

Pentru a taia articolul pana In centru ^i a 
scoate seminfele negre ^i esentiale din miezul 
ro$u, zemos al atmosferei speciale pe care re- 
u^e^te sa o degaje jocul italian, v6 voi spune 
c6 The Watchmaker es\e un quest tipic, dar pro- 
dus in conformitate cu ^legile" productiei de jo¬ 
curi din ultima vreme, adic6 necesita accele- 
rare 3D (nu mare lucru, dar totusi GeFor-Vood- 
Riva sunt recomandabile, Tnso|ite de un proce- 
sor care merge inefi fard carje, pentru a va pu- 
tea bucura de o rezolufie satisfacatoare). 

Spun asta pentru ca ma simt obligat s6 privesc 
Watchmaker din perspective graficii... In fine, 
v5d ca patima divagatiei (interesante, de altfel) 
se strdduie§te sd se instaleze, a^a cd md intorc 
la sdmburii mei esenjiali $i vd spun cd Darrel 
Boone si Victoria Conroy sunt personajele prin- 
cipale, pe care le veti vedea, insofi $i exploata 
pe tot parcursul jocului. 


Cuplul nostru (core imi aduce aminte de o 
scend antologicd a vietii mele, cand, Tntr-o seard 
de oboseald, discutam cu un prieten de-al meu 
de Mully si Sculder...) este o produefie ad-hoc, 
rezultat al combinatiei dintre un geniu al Scot¬ 
land Yard-ului (El, un tip increzdtor $i direct, genul 
care preferd cle^tele pentru mdsele cariate in 
detrimentui analgezicelor, specializot in paranor- 
malitatea unei lumi care nu e normald nici m 
limitele firescului, ce sd mai vorbim de para- 
firesc) ^i o geniald avocatd americand (Ea, fru- 
moasd, misterioasd - mdcar de dragul jocului, 
cuminte, rafionald, specializatd in lucrurile fafd 
de care Boone este paralel - in principal fine- 
|ea aborddrii problemelor, subtilitatea ^i diplo- 
matia - de aceea existd situatii in care doar 
Victoria poate discuta cu un personaj, Darrel fi¬ 
ind prea „pe sleau'' pentru a fi $i diplomat). Cei 
doi sunt adunafi in miez de noapte in incinta 
unui birou luminat de o lampd stingherd pentru 
a li se pune in spate salvarea lumii in termen 



Darrel, vrei sa?... Victoria, vrei sS?... Va deciar Mulder §1 Scully 



Anderson: „Darrel, explied-mi.. 
Care a fost faza cu nevasta-mea la piscind?’ 
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de 24 de ore. Am stat tremurand si scapand 
toote floricelele de porumb pe jos din cauza 
emo|iei pe porcursul intregului intro, dupo core 
am introtin mijiocul octiunii... odico am incercot, 
prin eforturi susjinufe, so pricep taste, poveste, 
context etc. Intr-un final m-om l6murit pe deplin 
§i, evident, m-am indragostit de Watchmakei. 

La a doua vedere. 

Austria? lar m Austria? 

Cate jocuri §tifi voi c6 se petrec in Austria? 
Mie unuia nu-mi vine nid unul in minte. The Watch- 
moker rrva trimis exact acolo, mai precis in ini- 
ma Alpilor, vara, dimineafa, intr-un castel me¬ 
dieval dar complet reconditionat. Acesta este 
decorul creat de Trecision pentru aventurd. 
Scopul este cel pe core vi-l spuneam cu cate- 
va poragrofe §i doua pauze de reclame in 
urma: Darrel ^i Victoria trebuie s5 gdseascd in 
acest castel un dispozitiv in forma de pendul, 
care este c6utat $i de o mana de aventurieri, 
de altfel destul de bine organizaji §i cautaji de 
CIA, care vor s6 devinfi nemuritori. In fine, de¬ 
ed nemurirea or fi singurul lucru care kir intere- 
sa, jocul nu ar mai fi apdrut. Problema este cd 
infractorii cu pricino s-au gdndit cd, dacd tot e 


sd facd un lucru atdt de serios, mdeor sd trogd 
toate foloosele posibile, adied sd pund mdna 
5 i pe controlul integral al lumii, de care urmea- 
zd sd-j deposedeze pe primii 24 de nemuri¬ 
tori. Desigur, totui trebuie sd aibd locintr-o sin- 
gurd zi, cea in care Darrel si Victoria sunt trimi^i, 
dis-de-dimineafd, in Austria. 

Scriam in Review Special, la Outcast, 
(de^i in alti termeni) despre curba abruptd de 
invdfare $i de satisfacjiile pe care ti le dd jocul 
odatd ce l-oi jnvdtot" - vocabular, structure 
geografied, credinte, Al. In Watchmaker nu e 
vorba de asemenea complexitote (copodo- 
pera rdmdne capodoperd si The Watchmaker 
nu e Outcast], dar mdcar avem de-a face din 
nou cu un joc european, dupd productia bel- 
giand, si asta md face sd md simt oarecum in 
exces de mdndrie continentald. In Watch¬ 
maker jucdtorul are de invdfat destul de putine 
lucruri $i o poate face destul de repede. In pri- 
mul rand am fost nevoit (si eu care credeam 
cd jocurile tin de timp liber $i de relaxare!) sd 
ajung sd cunosc intim structure castelului, care 
nu este printre cele mai facile, cu toate cotloa- 
nele, beciurile si tunelele sale. Trecision afirmd 
cd a angajot un orhitect care a fost fdcut res- 
ponsabil cu conceperea unei clddiri vechi-mo- 


derne cot se poate de veridice. Din punctui de 
vedere al unui neinifiatin esenfa arhitecturii 
(de$i am studiot intens la ^coola Bridge Builder], 
costelul din Watchmaker este realizat profe- 
sional, firesc, organic chiar. Etajele sunt acce- 
sibile pe sedri sau cu unul din cele doud lifturi 
(unul de serviciu ^i altui pentru invitafi), iar grddi- 
na din jur dd dovadd de un simf estetic foarte 
bine definit (de^i nici piscina nu arotd rdu, ba 
dimpotrivd, iar la etaj se poate observe o 
foarte lucratd said privatd de aerobic ^i fitness, 
cu oglindd, panoramd alpind ^i tot „tacdmur' 
de fiare). Birourile, camerele si mobilierul sunt 
in concordanjd cu stilul fieedrei pdtji a castelu¬ 
lui: dacd, de pildd, vizitafi biroul lui Anderson, 
supervizorul castelului si marioneta nemuritori- 
lor, ve|i constate cat de neconfortabile §i stilate 
pot fi fotoliile de piele ^i aluminiu ^i cat de res- 
pingdtor de atrdgdtoare pot fi operele de artd 
din metal si sticid; deed insd vefi face o vizitd 
(^i sigur o vefi face, pentru cd altfel nu vefi ter- 
mina jocul) oripii vechi a castelului, unde totui 
este pdstrat intact ^i nemodernizat, vefi avea 
ocazia sd vedefi camere cu bibliotecd $e- 
mineu, un observator astronomic, mid colfuri co- 
chete cu vitrine, mdsufe de toaletd $i oglinzi de 
cristal in care personajele se reflectd in timp 



Jocul merge greu, Victoria m-a parasit, ml-e sete... 



Sunt griidinar pe zond §i Sanchez mi se spune 
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Hoi cu femeie - arta trecisa 


real, Desigur, totui este 3D, tnsa modul Tn care 
au ales/putut producatorii sa aplice unele tex- 
turi nu este din cele mai fericite. 

Ceas de mare... trecizie 

Nu v6 a^teptati ca puzzle-urile din Watch- 
moker sa fie excesiv de dificile. Dimpotrivd, 
uneori sunt chiar prea evidente, ceea ce nu fa¬ 
ce bine laturii de quest a jocului. Exista Tn 
schimb o serie de elemente care contribute 
foarte mult la intensificarea pidcerii de a evo- 
lua Tn Watchmaker. Trecision a rezolvat una 
din marile probleme ale jocurilor Tn care evolu- 
eaza concomitent dou6 sau mai multe perso- 
naje. De$i |uc6torul nu poate sa-i controleze pe 
Darrel ^i pe Victoria simultan, lotusi Ti va putea 
„folosi'' pe amandoi. Situatiile concrete Tn care 
se Tntampte asa ceva sunt destui de rare. De 
exemplu, am ajuns, Tn dimineafa zilei jocului, 
Tntr-un punct Tn care aveam nevoie sa obtin 
ceva care apartinea bucatarului castelului. 
Solutia a fost destui de ingenioasS $i totu^i evi- 
denta: Tn timp ce Darrel Ti servea o portie de 
vin vechi bunului ^i naivului preparator culinar, 
fost marinar ^i deci legat printr-o stransd ^i Tnde- 
lungata prietenie de obiectui prelung, u^or de 
manipulat, semitransparent ^i cu dop care se 
nume^te „sticla" (nume dat printr-o regretabilS 
eroare Tn locul celui de „butoi” sou macar „da- 
migeanfi"), a^adar, Tn timp ce Darrel Ti prega- 
te^te sarmanului doza de mahmureald mati- 
nala, Victoria T§i folose^te finetea tipica sexului 
Tnseldtor $i u§or strecuralnic, alaturi de lunga 
experienta cu lumea infractionalo, pentru a sus- 
trage din incinta bucatariei obiectui mult r5vnit 
(care p6rea la momentui respectiv rezolvarea 
tuturor problemelor dar, asa cum se TntampIS Tn 
mai toate quest-urile, n-a fdcutTn cele din urm5 
decat s6 Tnc6lceasc<5i ^i mai rau lucrurile). 

Cam a^a ar arata una din situatiile tipice 
de „cooperare" cu care se Iaud5 producatorii 
(o alta ar fi cea Tn care Victoria trage de o ma- 
nete ^i Darrel contribuie ^i el la deblocarea 
situatiei comportandu-se ca un adev6rat cava- 
ler, fie Tmpingand cu umerii un perete, fie in- 
trand Tntr-o capcana de nisip, fie patrunzand 
Tntr-un labirint a carui intrare se Tnchide Tn urma 
lui etc. - principal este c6 el braveaz6 Tntot- 
deauna ^i T$i scoate la iveala destui de frec- 
vent coltii misogini). De fapt, cooperarea asta 
este mai mult praf Tn ochi dec6t ceva util Tn ade- 
vSratuI sens al cuvantului, dar exista ^i o latura 
cu adevarat folositoare - utilizarea comund a 
inventory-urilor celor dou6 personaje. Asta 
Tnseamn6 ca daca, de pilda, Darrel obtine un 
obiect necesar continu^irii pline de succes a 
jocului, Victoria nu trebuie s6-\ ia Tn brate pentru 
a-l convinge S(5-i dea obiectui cu pricina (Si mai 
l6sati aluziile, OK?) Cu simple si pufine apdsdri 
de taste si mouse, obiectele din inventory-ul 


unuia dintre personaje pot fi transferate instan- 
taneu Tn cel al celuilalt personaj, far6 a fi 
nevoie nici mdcar sa fie adusi Tn aceea^i TncQ- 
pere (asta cu conditia ca Victoria ^i Darrel s6 
se afle Tn locuri accesibile fara prea multe 
scdri, tunele, cafarari etc. Tntre cei doi) Si ovanto- 
jele de gameplay nu se opresc aici - un lucru 
foarte bun este disparifia complete a interfe|ei 
de pe ecran: Tn afara de mouse, nimic altceva 
nu afecteaza campul vizual. Use ^i Talk sunt 
opfiuni care apar interactiv, cand este cazul. 
Oricum, nici acest lucru nu mai este o noutate 
Tn industrie, a^a ca prefer s6-l tree la .nece- 
sore" decat la „plusuriT 

Tot aid merita amintita si posibilitatea de a 
trece la o perspective de persoana I, pentru a 
privi mai Tndeaproape obiectele $i locatiile 
(aid jocul prime^te o bulina favorabila pentru 
realism). 

Dup6 cum aminteam mai devreme, puz- 
zle-urile nu sunt un exemplu de dificultate spo- 
rita ^i encriptare, dar e necesar ca juc6torul s6 
aiba un IQ c6t de c6t deosupra nivelului rotulei 
batraciene pentru a evolua acceptabil Tn Watch¬ 
maker. Chei pentru deschis usi, sange pentru 
confirmarea unor superstifii, praf §i monezi pen¬ 
tru declan^area unor mecanisme cu talere ^i 
greutati s.a.m.d. - cam a^a arata probele de 
inteligenfa de care esti nevoit s6 dai dovada 
dacd te macin6 curiozitatea so vezi cum se ter- 
mina toata tevatura din Watchmaker. 

Muzica $i sunetui sunt... Atat. Nimic feno- 
menal, nimic terifiant, nimic care so fina juca- 
torul cu adevarat Tn suspans (muzica devine 
chiar agasanta la un moment dot, chiar dac5, 
spunea K'shu, seam6n6 leit cu cea din Gabriel 
Knight 3). Dupa un timp poti foarte bine fie s6 
tai sunetui Tn boxe, fie sa tai firul viefii celor ca¬ 


re au compus o muzica atat de monotone, re- | 
petitiva, plafonata $i distrug5toare de simf es- . 
tetic (la care nu contribuie deloc nici animatia ^ 
personajelor, despre care se poate spune c6 | 
arata acceptabil cand se mi^c6 Tn pas de plim- 
bare, dar Tn clipa Tn care Tncep sa dea norma i 
la viteza/rezistenta prin curtea castelului, pofi I 
jura c6 au murit $i c5 cineva Ti trage de maini si | 
de picioare cu sfori, ate, gute sau alte aseme- | 
nea mijioace de control la distanfS, rezultatui fi- | 
ind o ridicote alergfiturCi |eap6n6 - un fel de | 
Nooptea Morfilor Vii dat pe fast-forward). 

Presupun ca mi-a mai ramas sa discut de- , 
spre multiplayer, dar, dat fiind c5 Watchmaker 
nu prea pare s6 aib6 asa (desi am studiat me- 
niul principal de nenumarate ori, m-am chinuit 
degeaba sa descopSr care din opfiunile Play 
the Game, Load a Game si Exit e cea de mul- I 
tiplayer... Asta e, mai caut!) Tnchei articolul aid a v5 | 
recomand totu§i s5 Tncercaji acest joc cu ceasuri, | 
castel $i intrigd (ceva cam rasuflata) de X-Files. ' 

Mike 
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Deck-uri, lasere si romantism... 


id nu mai §fiu de c6t limp rStdcesc 
bezmetic prin spafiul redactiei cu 
nova avariaJa $1 instrumentele de 
I navigafie distruse. Pierdusem demuli orice spe- 
I ranffi de a mai ajunge undeva, oriunde or fi 
I acel undeva, cand pe radar mi-a aparut Statia 
I Spajiala Birou 5. Cu ullimele rezerve de ener- 
I gie am luat legafura cu Statia. Dup5 o serie de 
paraituri si scartaieli in difuzoare s-a auzit o vo¬ 
ce suava $i robotica ce imi ura bun venit. Mai 
mult de atot nici nu-mi doream sa aud. Cu des- 
tul de multe dificultati mi-am Tndreptat nava, 
model '76, catre valva ce mcepuse sa se des- 
chida special pentru mine. Inainte de a parca 
pe singurul loc ramas liber, nu m-am putut ab- 
tine sa nu remarc similitudinile dintre docuri $i un 
acvariu imens. 


Statia Spatiala 

Fie ca imi placea sau nu, eram nevoit sa 
raman pe aceasta stafie ceva vreme. Nava 
mea so incapatanat sa ramana stricata, iar eu 
m-am vazut obligat sa-mi caut de lucru pentru a 
reu^i sa strong bani pentru un nou vehicul. Inainte 
de toate acestea aveam nevoie insa de pufina 
relaxare. Miom luat lucrurile personale si mom 
indreptat catre puntea utililara. Primul loc vizitaf 
odata ajuns aici a fost Lavatron-ul - nimic nu se 
compara cu viata vazuta dupa un du? bun. Aici 
am intra in contact pentru prima data cu 
populatia acestei stafii orbitale, destui de pestrifa 
daca imi permiteti acest epitet. Cred ca am re- 
cunoscut aici cel pufin zece rase dintre care une- 
le leom mai intalnit in calatoriile mele, pe cand 


de altele nici macar nu stiam ca exista. In gene¬ 
ral, locuitorii statiei pareau mulfumiti, iar cei nou 
sosifi erau chiar cuprinsi de entuziasmul vietii de 
aici. Se pare ca acel comandant al statiei, un 
oarecare Claude, venit de pe o planeta foarte 
indepartata numita Terra, facea o treaba bu- 
nicica pe aid. La dusuri am avut ocazia sa cu- 
nosc un batran ****** care se lauda ca a 
avut ocazia chiar sa se imprieteneasca cu acest 
Claude inca din primele zile cand a preluat con- 
ducerea stafiei. Curios, dar ^i un pic circumspect, 
lorn rugat sa-mi spuna povestea acestei legaturi. 
Batranul a acceptat bucuros cu conditio san fac 
cinste cu o halba de Schlossgal. Am ie$it impre- 
una de la dusuri, insa neom desparfit repede, el 
indreptandu-se spre Dine-o-Mat pentru o gustare 
fugara, iar eu catre Berth pentru un pui de somn. 
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Puntea 2 

Cand m-am trezit mi-am aruncat privirea 
pe Chronometer-ul de pe perete nu-mi venea 
sa cred cat de mult dormisem. M<im Tmbracat 
rapid efectiv am luat-o la fug6 deoarece mai 
aveam foarte pufin timp panQ la Tntalnirea din 
bar. Un Security Droid mi-a indicat un teleporter 
prin care puteam ajunge rapid pe Puntea 2, 
cea in care erau adunate toate formele de di- 
vertisment de pe aceast5 sta|ie. CiudatS Tmp6r- 
tire, dar daca e eficienta n-am de ce sa comen- 
tez. Imediat ce am ajuns pe puntea 2 m-a izbit 
diferenfa de atmosfera dintre Puntea 1 (cea 
utilitara, unde fiintele erau serioase, concen¬ 
trate, se mi^cau rapid cu scopuri precise) ^i 
aceasta unde domnea un dezmaf total. N-am 
prea avut eu timp sa admir peisajul oricat de 
pitoresc ar fi fost fiindca tocmai am zarit barul 
$i m-am indreptat rapid catre el. Batranul 
***** era acolo deja, a$teptandu-ma la o 
masa singuratica. M-am asezat langa el nu 
inainte s6 constat canfitatea impresionanta de 
Schlossgal pe care batranul parea sa o fi dat 
gata deja, judecand dupa numarul de pahare 
de pe masa. l-am facut semn Sirenei de la bar 
sa mai aduca un rand, dupa care m-am Tntors 
catre companionul meu. Cu o fata ce trada mul- 
ta emotie a inceput agale sa-mi povesteasca. 
A^a am aflat c6 in urma cu mult timp fusese 
miner pe un asteroid din apropiere. Tocmai se 
daduse m funefiune aceasta stafie spafiala ^i 
mai multe personalitafi se luptau pentru a o 
conduce. Printre acestea se afla ^i Claude, un 
personal privit cu suspiciune ^i despre care ni- 
meni nu §tia absolut nimic. Tocmai pentru a-l dis- 
credita, oficialitatile l-au insarcinat pe acesta sa 
construiasca pe statie o oaza pentru mineri, ^ti- 
ind din start cat de agresivi $i greu de mulfumit 
sunt acestia. Spre surprinderea tuturor, inclusiv a 
minerilor, Claude s-a descurcat de minune reu- 
$ind intr-un timp scurt sa construiasca la un pre| 
aproape de nimic absolut tot ceea ce minerii 
aveau nevoie. 

Mai mult decat atat, Claude a oferit salarii 
generoase pentru cei care doreau sa lucreze 
pentru el, motiv pentru care batranul meu inter¬ 
locutor a $i pardsit vechea meserie pentru a se 
inrola In garda personala a liderului. Nici nu a 
apucat sa se bucure de succes ^i o noua In- 


Cred ca va Tntrebali cine sunt, ce caut 
aid ^i ce doresc? Grele Intrebari, dar nu 
vreau sa ma pierd In ceata Universului fara 
sa va spun cateva cuvinte despre mine. 

Numele meu este Baorr $i vin de pe 
Klingov - o planeta dejertica ^i aspra din 
sistemul Gor. De$i sunt un aventurier, nu pot 
sa ma laud cu vreo infractiune comisa, nici 



Stati lini$titi aceasta nu este o oglinda 

sarcinare a venit de la ComandamentuI Gener¬ 
al 5 i anume aceea de a construi ^i Intretine un 
spital pentru Confederatia Grey-lor. Din nou s-a 
descurcat cu succes. In pofida deselor vizite 
ale inspectorilor, astfel Incat medicii Grey 


macar cu o amenda pentru depasirea vite- 
zei galactice. Exista, In schimb, doua lucruri 
In viata asta pentru care a^ fi dispus sa foe 
aproape orice. Sunt un avid colecfionar de 
modele 3D reprezentond reptile ^i accept 
oricand cu foarte mare placere o provo- I 
care la un duel cu sabii laser. $titi voi - ca-n : 
filmul ala cu Obi Wan Kenobi. 

i 

ajunsesera sa se lupte Intre ei pentru a obtine 
un post In spitalul lui. Ca o paranteza, se pare ^ 
ca pe aceasta statie fiecare rasa are un scop 
precis, fiind angajafi door pentru acele meserii . 
In care exceleaza. 

I 

Grey erau medici, Kasvagorienii erau ' 
excelenfi luptatori. ca sa dau door cateva i 
exemple. Dupd fiecare misiune Indeplinita cu I 
succes altele noi soseau de la Comandament | 
^i de fiecare data erau duse la sfar^it cu sue- | 
ces In pofida tuturor piedicilor. | 

In timp, Claude si-a facut cativa prieteni 
foarte puternici (de exemplu un diplomat, al 
carui nume nu ll dau din motive de securitate, 
pe care l-a salvat de la moarte) ^i cu ajutorul 
lor a reu§it sa-$j elimine rivalii, to|i trei, unul cate ' 
unul, pana a ramas singur la conducere. I 
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Un comerciant care sta cam prost cu 
studiul pietei 


O statie de vis 

/ 

De atunci ou Tnceput s6 se vada schimbari 
majore in viata acestei statii orbitale. Pe punteo 
utilitara au Tnceput s6 apar3 tot mai multe fabrici, 
spitale, Tnchisori, recicbtoare... tot mai multe lo- 
curi de munca au aparut, iar populafia stafiei a 
Tnceput sa creased vertiginos. Imediat a Tnceput 
sd se umple Puntea 2, cea de divertisment. 
Un bordel acolo, un hotel dincoace, magazine 
de toate felurile. Iar locuitorii au apreciat toate 
aceste eforturi. Nu zic, au fost ^i probleme, 
scandalagii sou instigatori apdrdnd de peste 
tot, au fost si catastrofe naturale, ^i atacuri mon- 
struoase §i sabotaje, dar s-o trecut cu bine pes¬ 
te toate acestea. Nimic din cele enumerate 
mai sus nu a pus mai multe probleme adminis- 
trafiei ca evacuarea resturilor menajere. Reci- 
clatoarele si containerele de abia fdeeau fatd 
avalan^ei de gunoaie, mai ales de ednd s-a 
datTn funefiune puntea de divertisment. Droizii 
de abia mai pridideau sd strdngd resturile arun- 
cate peste tot, timpul lor dedicat construefiilor di- 
minucindu-se considerabil. 5' atunci ca o salva- 
re s-a deschis $i puntea 3, prin care va trebui 
sd tree neapdrat mai tdrziu. Acolo este Bio- 
deck-ul, un simulator virtual ce Tncearcd sd re- 
creeze conditiile naturale de pe planetele viz- 
itatorilor. O mare parte a populafiei $i-o gdsit 
relaxarea plimbdndu-se Tn lini^te prin locuri cat 
de cat familiare. Biodeck-ul este o inventie minu- 
natd, cu ea Claude reu^ind sd ridice munfi $i sd 
creeze oceane printr-o apdsare de buton. Putea 
regia umiditatea ^i chiar temperatura, jongldnd 
cu conditiile climaterice dupd pofta inimii. 

L-am Idsat pe bdtrdn singur Tn reveriile 
sale, decis sd fac o vizitd Biodeck-ului. Inainte 
de a pleca, mi-a mai dat un sfat. Sd am grijd 
ce fac cat stau pe stafie, fiinded Claude define 



Nu, nu este un cactus. Dear un mic 
dispozitiv energetic 


dosarele tuturor celor care se afid pe stafie si 
va 5 ti orice miscare am fdcut. Din ednd Tn ednd, 
se pqate vedea prin interiorul stafiei circuldnd 
un obiect ciudat care pare sd urmdreased ac- 
tivitatea stafiei. Locuitorii spun cd acela este 
Ochiul lui Claude, pe care doar el Tl poate std- 
pdni (nu l-am vdzut, dar din povestiri pare sd 
fie un dispozitiv destui de greu de manevrat, 
dar care, odatd ce te-oi obijnuit cu manevrele, 
Tfi va fi extrem de util). In drumul meu spre Bio¬ 
deck am avut ocazia sd asist la construefia unui 
laborator nou. Nici nu mi-o venit sd cred cat de 
u$or se face totui aici pe stafie. Pur §i simplu o 
ladd confindnd planurile construefiei a fost tele- 
portatd pe punte, a fost deschisd (right click), 



Permitefi s3 raportez! Inamicul a fost anihilat 


dupd care a fost desemnatd zona Tn care sd 
fie construitd. Pe un ecron mare am vdzut apoi 
toate utilifarele necesare laboratorului (stafii de 
analizd, birouri de lucru etc.) care erau apoi 
aranjate unul cote unul Tn interiorul zonei ame- 
najate. In final, ednd se dddea undd verde 
construefiei, droizii se repezeau si Tn mai pufin 
de cinci minute laboratorul era funcfional, iar 
sovantul dublu-capitat se ^i Tndrepta spre locul 
de muned. 

Mi-a pdrut foarte rdu cd a trebuit sd pdrd- 
sesc pdnd la urmd aceastd stafie, dar mi s<3 ivit 
o ocazie nesperatd ^i m-am fdcut cu o navd clo- 
sa I. Din ednd Tn ednd, un negustor ancora Idngd 
baza spafiald pentru mici tdrguieli cu Claude. 



Nimic nu se compara cu un pui de somn. 


Sincer, nu stiu cum reusea acel negustor sd su- 
proviefuiased, dar vindea la ni^te prefuri de ni¬ 
mic Tn timp ce cumpdrdturile Tl usturau series la 
buzunar. Din cdte am Tnfeles, venea la aceastd 
bazd de foarte multd vreme si de fiecare datd 
prefurile cu care vindea sou cumpdra erau ne- 
schimbate. Ce bine cd aici Tn spafiu nu s-a des- 
coperit inflafia. Oricum, nu mai conteazd, acum 
md Tndrept spre planeta mea mult-iubitd, dar cu 
siguranfd voi mai ateriza pe aceastd stafie spa¬ 
fiald. Este Tntr-adevdr o realizare excepfionald. 

Claude 
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TI-AI DORIT TnTOTDEAUNA INTERNET DUPA CHIPUL fl ASEMANAREA TA? Al MARE NOROC: 

DE CUR-^D, TOATE SERVICIILE INTERNET SUNT ADAPTATE SPECIAL PENTRU TINE. PRIN 
RDS LINK. ANUNJA-TI PRIETENII: RDS LINK ESTE UN INTERNET CUM N-AI MAI FOLOSIT PANA 
ACUM ESTE U§OR DE ACCESAT, SE MlfCA REPEDE, ESTE STABIL fl SIGUR POJI ALEGE: 

■ VREI DOAR CONT DE MAIL? ESTE AL TAU; MAIL LINK Tjl ASIGURA lO MB SPAJIU PE SERVERUL 
NOSTRU fl COSTA DOAR 3$ PE LUNA . 

■ VREI UN PIC MAI MULT DECAT DOAR EMAIL? EASY LINK (ABONAMENT DE 4$ PE LUNA) Tjl DA Tn PLUS 

I 5 ORE DE NAVIGARE WEB. 

■ Tjl PLACE INTERNETUL NOAPTEA? lA-JI NIGHT LINK. INTERNETUL ESTE AL TAU, CU TRAFIC NELIMITAT, 
DE LA 7 SEARA LA 7 DIMINEATA fl COSTA DOAR 5$/LUNA (CONTUL DE MAIL ESTE INCLUS). 

■ Tjl TREBUIE MAI MULT? tjl TREBUIE TOT INTERNETUL? E AL tXu : ABONAMENTUL POWER LINK TnSEAMnA 
TRAFIC NELIMITAT. CONT DE MAIL fl SUBDOMENIU PE SITE'UL NOSTRU. 



RL CUI eSTe iNTERNeTUL? 


iNTERNeTUL 


CONEXIUNILE EASY LINK, NIGHT LINK §1 POWER LINK SUNT DISPONIBILE fl SUB FORMA 
DE CARTELE DE O LUNA. Tn PLUS, TOATE ABONAMENTELE fl CARTELE RDS LINK AU 
ATAfAT UN CD-ROM GRATUIT DE DIVERTISMENT. ANUNJA-JI PRIETENII fl NU TE 
GRABI: AVEM DESTULE INTERNETURI f I. ORICUM. dAm CATE UNUL, SA 
AJUNGA LA TOTI. 


*DA. Al CITIT BINE; INTERNETUL ESTE AL TAU ACUM §1 PENTRU 
TOTDEAUNA DETALII. PE SITE'UL WWW RDSLINK.RO SAU LA 
PRIETENII TAI DEJA ABONATI LA RDS LINK. 
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Intunericul ne 


cuprinde... 
din nou 


Bunicuto, dar ce pat mare ail 

Alo! Cine a stins lumina?! 

Edward Carnby (Tn edifia modificata 
oarecum imbunata|ita... cu pletele in vant, adu- 
cand un pic din profil cu renegatui Lorenzo) 
afla ca unul dintre cei moi buni prieteni ai sai a 
fost ucis Tn conditii ciudate pe o insula Tnvaluita 
de mister. Lasand ora^ul zbuciumatin urma, Ed¬ 
ward se decide sa porneasca o investigatie 
pe cont propriu pe terifianta insula. Lui i se va 


U na dintre cele mai cunoscute (^i mai 
terifianie) serii de jocuri revine In actu 
alitate cu un nou episod. Au trecuf de¬ 
mult vremurile cand Alone in the Dark definea 
pentru prima oara jocurile horror. Sunt demult 
apuse fimpurile Tn care primele episoade ale 
seriei stabileau un nou standard Tn domeniul 
graficii ^i impresionau gamerii de pretutindeni. 
Astazi Tnsa, seria care l-a facut celebru pe 
Bruno Bonell si a lansat firma Infogrames este 
cel mai adesea priviia ca o replica la superbul 
. . Resident Evil, mult mai cunoscutui joc de pe 
^^ftonsole. 

Se pare ca Bruno a Tnfeles ca viitorul jo- 
curilor de acest gen este roz mai ales pe alte 
platforme decat PC ^i a^a se face ca ultimul 
joc din serie, The New Nightmare, $i-a facut 
aparifia concomitent pe Dreamcast, Playstation 
1 $i 2, GameBoy Color si PC. Incercand sa 
pastreze aceea^i atmosfera specifica seriei, 
dar Tmprumuland mai multe elemente din seria 
Resident Evil, Alone in the Dark: The New 
Nightmare Tncearca pentru ultima oara (de^i nu 
se stie niciodata) sa ne bage Tn sperieti ^i sa ne 
umple de sudoare... Reu^e^te? 
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alatura Aline Cedrac, un fel de Scully cu mcli- 
notii arheologice, pornita so afle §1 ea niscaiva 
rdspunsuri pe aceea^i insult. 

Avionul care li ducea pe cei doi pe Shadow 
Island este atacat de o creaturd nnisterioas5 
care baga spaima In cei 3 pasageri (pilotui, 
Edward ^i Aline) si ghearele In fuzelajul avionu- 
lui. Folosind cele dou6 parasute existente ^i la- 
sandu-l pe pilot s6 se descurce ^cumva", cei 
doi scapa de furia monstrului numai pentru a se 
trezi, Tnfr-un final, pe Shadow Island, incercand 
s^i scape cu viaf6 din ghearele diver^ilor zom¬ 
bie, caini eutanasiati ^i alte creaturi ale noptii. 

Po|i alege sd joci ori cu Carnby ori cu 
Aline, dupd cum preferi. Diferen|a dintre cei 
doi este cd. In timp ce jocul cu Edward se bo- 
zeazd mai mult pe Impuscat diversi locatari ai 
insulei $i mai pufin pe puzzle-uri, cei care o vor 
alege pe Aline vor avea la dispozitie mai 
pufind putere de foe (dor $i mai pufini mon^tri) 

$i ceva mai multe puzzle-uri. 

Jocul este un horror clasic, chiar un pic 
prea asemdndtor cu celelalte jocuri de ace- 
la$i gen (chiar am observat cd majoritatea 
jocurilor horror tind sd meargd pe acela^ 
gameplay, aceea^i grafied, aceea^i in- 
terfafd etc.). Vei avea (timp de 3 CD-uri) 
de luptat cu clasicii zombie ^i alte mon- 
struozitdti ce aspird la titiul de „carne 
de tun" (respectiv shotgun) $i va tre- 
bui sd urmezi firul epic al pove^tii 
(presdrat cu multe, multe puzzle- 
uri) pdnd ednd rdul va fi extermi- 
nat complet si insula va putea deveni din nou o 
atractie turistied, mai ceva ca Dracula Land. 

Povestea $i atmosfera jocului In general 
suntimbucurdtor de terifiante, chiar dacd se 
merge pe aceea^i ^i aceea^i idee. Cum am 
mai zis de atdtea ori, de fried nu se saturd 
omul niciodatd, a^a cd jocul se va dovedi atrd- 
gdtor mai ales pentru fanii seriei ^i ai jocurilor 
de acest gen. 

Gameplay-ul este unul clasic pentru jocu- 
rile horror. Singura inovatie rdmdne faptui cd 


de dificil dacd te apuci sd vizitezi Tntreaga insuld 
In loc sd te rezumi la rezolvarea puzzle-ului de 
care tocmai te-ai lovit (tocmai de aceea aveti 
parte In revistd si de un Walkthrough). 

Spaima la kilogram 

Intreaga atmosferd a jocului dd pe dina- 
fard de influence lovecraftiene, lucru ce pare din 
ce In ce mai normal pentru orice joc horror ce 
se respeetd. In Alone in the Dork: The New 
Nightmare, nu numai cd povestea este puternic 
influentatd de scrierile lui Lovecraft, dar si grafica 
reu^^te sd surprindd esenta „Ingrozitoarelor" 
povestiri. Chiar dacd este un joc ce finte^te ^i 
spre console, grafica din ce-a de-a patra parte 
a seriei este una admirabil de bine fdcutd. 

Cu unele influenje stilistice 6 la Geiger, ar- 
hitectura nivelurilor din Alone in the Dark este atdt 
de Inspdimdntdtoare inedt nu se poate sd rdmd- 
neti impasibili In momentui In care traversati ni^te 
locatii Intunecate In drumul vostru spre lumind. 

Intuneric... Este probabil mult mai usor sd 
treci cu vederea lipsurile graficii atunci ednd tot 
jocul este sedidatin Intuneric, dar treacd de la 
mine... Locafiile sunt prerenderizate ^i aratd ex- 
celent, iar personajele se Imbind confortabil cu 
background-urile (spre deosebire de alte titiuri 
In care personajele si peisajele pared erau din 
doud jocuri total diferite). 

In schimb, muzica din joc este foarte repeti- 
tivd si nu reuseste sd se Inscrie In atmosfera ge- 
nerald a jocului. Acela$i lucru s-ar putea spune $i 
despre vocile personajelor dar, spre norocul lor, 
chiar dacd era loc si de mai bine, nu deranjeo- 
zd urechea amatorului de senzajii tari (pdcat cd 
buzele personajelor Incremenesc In aceea^i 
pozitie de la InceputuI pdnd la sfdr^itul jocului). 

Ce mai e de spus...? Controlul personaju- 
lui este oarecum dificil ^i te vei trezi de multe 
ori cd esti prea lent pentru a putea contracara 
atacurile diverselor creaturi din joc. Cine $tie, 
poate unora le va pidcea astfel, pentru cd 
pdnd la urmd este un joc care trebuie sd te 



am prins un pefte uite A$A de mare! 


po|i alege doud personaje diferite $i pofi astfel 

sperie $i sd te adued la disperare, nu? 
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Hai m^, ie§i din bosche^i cS nu mi mai joc! 
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I n - anul Tn care a aparut 

I primul CRPG (Compu- 

I r / V.^ ter Role Playing Game) 
avand la baz6 o licenja Dungeons & Dragons 
Forgotten Realms, proprietate a companiei 
Wizards of the Coast. Tot atunci Baldur's 
Gate, produs de BioWore Block Isle Stu¬ 
dios, prime^te titiul de RPG-ul anului, moment 
care marcheaza o revigorare a genului. 



Ocazie de „level up". 



The Story... so far 

Petrecandu-|i tinerefilein Candlekeep sub 
ochiul grijuliu al unchiului tdu Gorion, e^ti atras 
f5r6 sa vrei intr-un complot de dimensiuni epi- 
ce, iar tu va trebui s6 opre^ti rCizboiul care bd- 
tea la poarta (hehe) ora^ului Baldur's Gate. 
Povestea continue si in expansion-ul Tales of 
The Sword Coast ( TOSC) §i produce Tn anul 
2000 un alt copil: Baldurs Gate II: Shadows 
ofAmn. Acum, personajul tau fiind un aventuri- 
er ,cu vechime", e$ti pregdtit s6-fi infrunfi des- 
tinul ca $i copil al zeului Bhaal ^i sa termini o 
dala pentru totdeauna (oare?) povestea! 

TotuI Tncepe la scurt timp dup6 sfar^itul lui 
Shadows ofAmn. FaptuI ca l-ai Tnfrant pe Jon 
Irenicus aduce un pic de pace dar nu pentru 
prea mult timp, pentru c5 izbucne§te un rdzboi 
civil ai c6rui protagoni^ti nu sunt altii decat „fra- 
|ii" tai, copii ai lui Bhaal, zeui crimei (da, jtiu ca 



Dupa luptd. 


sunfi tare ciudat, dar deed vai ^titi si altd tradu- 
cere a lui „god of murder" a^tept un mail la re- 
dactiel), core doresc sd preia conducerea. In 
mijlocul distrugerii care urmeazd, netnerederea 
Tn toate progeniturile lui Bhaal face ca regina 
Ellesime sd te trimitd Tntr-o oazd Tn care sdld^ 
luiau spiritele strdvechi - poafe ele var reusi sd 
arunce ceva lumind asupra a ceea se Tntdmpid. 
Din pdcate, ceea ce spiritele Tti spun este mai 
criptic deedt mesajele pe care spionii le schim- 
bau Tntre ei Tn timpul celui de-al doilea rdzboi 
mondial: Astd seard uddm florile / Magda Ti 
citeste bunicii din cartea ei preferatd. Un singur 
lucru afli totu$i, §i anume cd cineva vrea sd fe 
omoare. lard^i, Tti zici? Bring it on! ^i apare llla- 
sera, singurd sou cu prietenii, asta Tn functie de 
cum Ti-ai alcdtuit party-ul $i de ce nivel sunt per- 
sonajele tale. O omori (u$or zic eu| dupd care 
esti transportat Tntr-un „pocket plane" unde So¬ 
lar (MC Solaar? - too much MCM) T^i mai bdl- 
bdie la ureche cdteva mesaje criptice. La putin 
timp apare Sarevok (remember) pe care Tl poti 
recruto Tn party-ul tdu (eu a$a am fdcut, fiind un 
foarte bun Fighter 2H cu proeficienfd de 5 la 
2F^ weaps), dar acest lucru va influenta reaefiile 
multor NPC-uri pe care leTntdlne^ti pe parcursul 
jocului. De fapt, poti sd-ti alcdtuie^ti partynjl cum 
vrei, de vreme ce poti sd recrutezi pe oricare 
din cele 15 NPC-uri din Shadows ofAmn. Tot 
aid este ^i Caspenar, un imp care Tti va Tmbu- 
ndtdji (contra cost) anumite obiecte aflate Tn po- 
sesia ta (vd aduceji aminte de smith-ul acela 
dwarf din Shadows ofAmn2], ^i urmeazd pri- 
ma bdtdiie serioasd, a provocare mai mult, du¬ 
pd care prime^ti abilitatea „pocket plane", ast- 
fel cd vei putea Tn orice moment sd te Tntorci Tn 
acest loc pentru a depozita loot-ul sau sd 
schimbi un personaj din party, sau doar ca sd 
te odihne^ti fdrd sd te temi cd figurile nopfii Tfi 
vor bdntui visele (mi-a pidcut foarte mult cut- 
scene-ul de rest Tn pocket plane, mi-a adus 
aminte de Planescape: Torment]. 

Ar trebui sd mentionez cd existd doud mo- 
duri de a juca Throne of Bhaal, fie pornind de 
la Tnceput SoA cu expansion-ul instalat (pentru 
a importa personaje din BG] sau Tncdrcdnd o 
salvare Shadows ofAmn $i continudnd de aco- 
lo. in ambele cazuri pe hartd va apdrea Wat¬ 
chers Keep, un dungeon enorm care contine 5 



Dupa fncarcarea unui alt SAVE. 
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niveluri, o mulfime de puzzle-uri monstri cai 
cuprinde. Atentie! Dupa bdtalia finald dio SoA 
nu vei mai avea control osupro firului povestii, 
fiind tronsportot direct in universal Throne of 
BhoaL E foorte recomondabil co inointe de bd- 
tdlio finold din SoA sd vd foceti proviziile co la 
carte! Pornind doar Throne of Bhaal dupa cre- 
area personajului $i TnceputuI pove^tii vefi re- 
marca Tn inventory un Bog of Holding (una din 
chestiile drdguje din joe, loot fdrd encum- 
berance!) care contine cam toate „kewl & 
quest items" din Shadows of Amn. 

To battle... Boo! 

Din pocket plane vei fi teleportat direct m 
mijiocul orasului Sardush, care este asediat de 
un copil al lui Bhaal (Bhaalspawn), Yago-Shura, 
un Fire Giant care este aproape invincibil, deci 
va trebui sd gdse^ti o cale sd-l invingi $i astfel sd-i 
ajuti pe locuitorii Sardush-ului. Aceasta este Tn 
mare primo parte a firului epic din ToB, dar pe 
Idngd acesta existd o muljime de quest-uri secun- 
dare care vd vor aduce experienfd, bani, obi- 
ecte, arme, acele lucruri atdt de esenfiale aven- 
turierului profesionist pentru a supraviefui Tn lu- 
mea AD&D. Locafii co sewers, prison sou pal¬ 
ace, ca $i conducdtorul orasului (un Bhaal- 
spawn cam paranoic) sou un comerciant cu su- 
flet de ^arpe (Rdpirea din Serai e pui mic pe 
Idngd ce a fdcut merchantui nostrul), toate aces- 
tea sunt aspecte ale quest-urilor secundare de- 
spre care vd vorbeam mai devreme *> bani 
+ XPI 

Dacd nu ati edidtorit prin Watchers Keep, 
confruntarea cu Yaga-Shura vo fi prime bdtdiie 
majord a jocului. In total sunt6 bdtdiii de acest 
fel. Fire Giants sunt de fapt un grup de 5 copii 
ai lui Bhaal, primul din ei fiind lllasera, core 
acum nu mai reprezintd prea mare pericol pen¬ 
tru cauza binelui. Deci ne mai rdmdn Tncd 4 
plus Demogorgon (prinjul demonilor din ultimul 
nivel din Watchers Keep) ^i moful de frised, ad- 
versarul final, edruia vd voi Idsa sd-i aflafi nume- 
le singuri (acum chiar pe toate vreji sd vi le 
spun?). Toate aceste Jntdiniri de gradul III" sunt 
destui de dificile ^i dacd nu vefi folosi tactica 
adeevatd, butonul de LOAD vo deveni cel mai 
bun prieten al vostru. Un tip mic totusi vd pot dal 
De vreme ce respectivilor le place sd se 
jnveleased" Tn tot felul de vrdji protectoore, un 
Breach sou Pierce Magic vor valora la momentui 
oportun cat greutatea Tn aur a magicianului care 
le-a castat. De asemenea vd vefi da seama ^i 
singuri cd Tn unele cazuri armele +4, +5 sau +6 
vor fi chiar mai bune deedt armele de quest! 

Ce mai e nou? 

Shadows of Amn include o serie de bd¬ 
tdiii Tn core oponenfii sunt destui de slabi. De^i 


doi fighteri Tn prima linie vor trece prin ei ca ^i 
cufitui prin unt, pared este mult mai pidcutsd 
vezi cum abilitdfile cd^tigate de fiecare mem- 
bru al grupului (Tncepdnd cu Ivl 20) T$i due sar- 
cina pdnd la capdt Tntr-un mod elegant. Fiecare 
clasd are asemenea obilitdfi dintre care unele 



Partea msorita a tronului. 


sunt chiar clasice (cum ar fi memorarea a Tncd 
o vrajd de nivel 6), iar altele sunt cu adevdrat 
ni$te „battle winners": Globe of Blades, Whirl¬ 
wind (10 atacuri/turd), elemental, devo sau 
planetars. Magicienii primesc ni§te vrdji cu totui 
speciale, magii de nivel 8 sau 9 care trans- 
formd edmpul de bdtdiie Tntr-un adevdrat 
co^mar pentru oponenfi, de vreme ce marea 
lor majoritate ating doar inamicii. 

Desi se §tie cd nici un joc nu este perfect, 
mi-ar fi cam greu sd spun cd ToB are defecte, 
cel pufin nu unele care sd deranjeze game- 
play-ul atdt de puternic Tncdf sd-l degradeze 
din rdndul CRPG-urilor de calitate. Engine-ul In¬ 
finity T§i aratd vdrsta Tn anumite momente Tn ca¬ 
re activitatea de pe ecran este intensd, mai 
ales Tn timpul bdtdiiilor cu multe efecte de vrdji. 
Aaah... $i Tncd o chestie: la nivelurile mari pared 
devine repetitiv sd tot alegi aceea^i obilitate 
de mai multe ori, nu? 


La focul de tabari... 

De departe cel mai important aspect al lui 
Throne of Bhaal es\e cd povestea ajunge spre o fi- 
nalifate atdt de multa^teptatd. Dupd bdtdiia finald 
va trebui sd iei decizia finald (secret!) iar soarta co- 
echipierilor tdi va fi prezentafd Tntr-o modalitate epi¬ 
log. Si da, dacd ofi avut curiozitatea sd urmafi po- 
ve^tile amoroase introduse Tn SoA, ei bine, aBafi cd 
pdnd ji acestea T^ gdsesc rezolvorea Tn acest final 
de joc magnific. In concluzie, titiurile Baldur's Gate 
au Tnsemnat un pas Tnainte fdcut de industria jocu- 
rilor ^i de genul CRPG Tn spefd. Mie mi se pore o 
modalitate foorte interesantd de a retrage un en¬ 
gine CO Infinity Tntr-un add-on care de altfel so Ian- 
sat Tn cadrul aceleiaa serii. Oricum, sunt convins cd 
vom mai vedea jocuri din minunatui univers AD&D, 
dar nu cu acest engine, care „5io trdit traiul, ski 
mdneat mdlaiul"! Dea Torn a „cdzuf de pe craca 
developementului, eu a^ept cu mare interes 
NWN (pe numele sdu Tntreg Neverwinter Nights). 

K'shu 
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Si totusi, extraterestrii 

e cand exists fiinja umana exists si 
sentimentui de teamd. Unii ne temem 
de necunoscut, altii de inalfime, altii 
poate de pierderea cebr dragi. Omul preisfo 
ric se temeo de ursul de cavern^, Cavalerilor 
Mesei Rotunde le era fric6 de dragoni, locui- 
toril Salem-ului traiau cu spaima vrajitoarelor 
(evenimentele din acea perioadfi s-au datorat 
se pare, dupd ultimele teorii, halucinatiilor ?n ma- 
sCi provocate de consumul excesiv de poine 
de secorfi). Omul modern tr6ie$te, in schimb, 
cu respectui, odmirotio dor ^i cu teomo 


Es^e onul 1999. Obiecte Zburdtoare 
Neidentificate (OZN, UFO) ou inceputsd 
brdzdeze cerul nopfii cu o regularitate alar- 
mantd. Rapoorte privind rdpiri violente din 
rdndul popufatiei umane a unor experi- 
mente oribile au introdus feroare in sufletele 
oomenilor. Isterio in masd provocotd de oc- 
esfe evenimente nu o fdcut altceva decdf sd 
demonstreze incapacitotea organismelor 
mondiole de a face fafd unei tehnologii net 
superioare. 

Mulfe tdri au fncercat sd rezolve proble- 
ma extratere^trilor pe cant propriu. In august 
1998, Japonia a tnfiintat a frupd speciafd de 
luptd anthextraterestra, Kiryu-Kai. Echipatd cu 
aparate de zbor fabricate in Japonia, Kiryu- 
Kai pdrea a fortd capabild sd find piept 
ameninidrii din Cosmos, insd dupd cinci luni 
de operafiuni costisitoare incd nu reu^iserd sd 
captureze nici mdcar un OZN. Lectio a fast 


sunt printre noi 

civilizotiilor extroterestre. Chior doco sunt oo- 
meni core vfid Tn verzi^orii de pe Morte solvor- 
eo plonetei noostre, exists o p6tur6 destui de 
largo (cuprinzand $i organismele politice ale 
marilor nafiuni) care privesc foarte circumspect 
contactele cu o civilizatie venitd dintre stele. 
Toate aceste sentimente amicale sou agresive 
vizavi de extratere^tri se regfisesc cel mai bine 
In culture secolului XX, Tn filme, car|i ^i nu Tn ul* 
timul rand Tn jocurile pe calculator. 


durd: era a problemd de nivel global care 
nu putea fi rezolvatd individual de nici a 
ford. 

La data de 11 decembrie 1998, 
reprezentanti ai celor mai puternice state 
economice din lume s<iu adunat in secret la 
Geneva. Dupd ^edinfe prelungite au luat 
decizia sd formeze o organizatie secretd pi 
independentd care sd investigheze pi sd 
opreased amenintorea venitd din stele. 
Aceastd organizatie va coopta cei mai buni 
pilofi, soldafi, sovonfi pi ingineri de pe pla- 
netd. 

Organizajia a fast botezatd Extraterres¬ 
trial Combat Unit (X-COMj. 

Extras din manualul„UFO: Enemy Un¬ 
known * - Microprose 


Un Ra cu astronava 

Mi-aduc aminte, chiar ^i acum dup6 atatia 
ani, cu foarte mare placere de momentui Tn ca¬ 
re am Tncercat pentru prime data UFO: Enemy 
Unknown sou X-COM: UFO Defence cum 
era cunoscut Tn Statele Unite. Era perioada 
mea de aur, cand descoperisem PC-ul Tmi 
pierdeam zile ^i nopti conducand natiuni Tn Ci¬ 
vilization sou Master of Orion. 

Cum Tnca nu aveam onoarea de a define 
un astfel de aparat, iar Commodore-le meu 
deja nu mai reu^ea sa ma atragd prea mult, 
am devenit client fidel al unei sSli de jocuri din 
apropierea casei. §i a venit ziua aceea fatidica 
(despre care putini credeau cd o sa mai apara) 
Tn care am Tnceput sa ma plictisesc de Coloni¬ 
zation. Eram pregatit pentru o alta provocare §i 
am Tnceput sa o cam pisez pe feti^cana de la 
sola sa-mi recomande un joc ^mi^to" de strate- 
gie. Exasperata, probabil, de insistenfele mele, 
mi-a destainuit ca ^efu' salii avea pe calcula- 
torul personal un joc foarte bun de care nu se 
mai satura. UFO, apo mi-a spus ca se nume^te. 
In cateva minute jocul a fost instalat, iar eu 
m-om a^ezat confortabil, decis sa vad cu ce se 
mananca. Mare, mare gre^ealal 

Era primul joc al seriei X-COM ^i pentru 
cei mai mulfi, printre care ma numar p\ eu, ^i cel 
mai bun. Inca mai sunt oameni care Tl joaca, 



A$a deci, doi contra unei domni^oare 
firave? 

acum cand se apropie 10 ani de la lansarea 
sa. Iar acest lucru face din UFO: Enemy Un¬ 
known una din acele piese rare, un clasic repre- 
zentand pentru industria jocurilor ceea ce filme 
ca „Pe Aripile Vantului", „Razboiul Stelelor" sou 
„Frankenstein" au Tnsemnat pentru industria 
cinematografica. 

A^a cum ne uitam cu placere la un cla¬ 
sic din anii '30 Tn pofida alb-negrului pe 
care ni-l desfa^oara Tn fata ochilor, tot a^a 
ne vom Tntoarce mereu cu placere la VGA- 
ul X-COM, chiar daca traim Tn plina epoca 
de aur a 3D-ului. 

Motivul este unul extrem de simplu: atmos- 
fera. Acea combinafie reu$ita de tensiune (nu 
^tii niciodata cand ^i unde va lovi inamicul), de 
lupte crancene pentru supraviefuire p\ de ma¬ 
nagement al resurselor au reu$it sa ma fina 
legat de calculator. 



Inceputul... 
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Inc-o tura si ma due 

Jocurile turn-based au avut intotdeauna o 
atractie deosebita asupra mea, atractie ce am 
pus-o pe seama sindromului „next turn" cu core 
marea majoritate a jucatorilor cred cd sunt fa- 
miliarizafi. UFO: Enemy Unknown speculeazQ 
cu o finefe extraordinara acest sindrom. Eram 
Tntr-o alerta constants, mereu voiam sa ^tiu ce 
se va intampla Tn turul urmator, cine va muri, de 
unde va s6r\ extraterestrul, unde va exploda ur- 
mdtoarea grenade, rnai vine mama s6 m6 
anunte c6 joc deja de vreo cinci ore §i e timpul 
sa-mi fac temele sau s6 tree la culcare, acfiune 
urmat5 ca de obicei de clasicul: ^Imediat ma¬ 
ma! Stai sa-l mai termin $i pe extraterestrul 
dsta." 5' pe urmfitorul, §i apoi $i pe 6la de $i-a 
scos capul de dup5 coltui casei, normal ca nu-l 
voi putea ierta pe urmdtorul care a TndrSznit s6 
tragfi asupra comandoului meu, 5i uite a^a ter¬ 
min misiunea ^i uit cu totui c6 trebuia sa m5 
ocup $i de alte lucruri ce apar|in vietii reale. 
Hmm, viafa real6?!? Ce e aia? BineTnfeles c5 


OZN-uriie, 
campioanele 
vitezei 

nu m-a^ fi oprit aici pentru nimic in 
lume, fiinded trebuia neapSrat sa aflu 
ce tehnologie se oscunde in spatele 
acestor fiinfe ciudate venite din alte 
lumi. Odata aflate secretele ^i 
concepute noile tehnologii eram 
foarte curios s6 vad cum se vor 
descurca in situatii de lupt6. 5i 
venea o noua misiune la sol, $i 
inca una $i tot a^a pana cand zorii zilei i^i 
faceau oparifia, pleoapele se Tndarjeau sa 
stea unite, iar eu ma gandeam cu groaza ca 
va trebui sa rezist cateva ore bune la ^coala. 
Nu $tiu daca poate cineva spune vreodata ca 
s-a plictisit de UFO; eventual alte activitafi au 
reu^it sa-l extraga din acest univers, dar Tn nici 
un caz nu cred ca s-a plictisit. Jocul ofera atat 
de multe op|iuni $i Tn orice moment sunt otot de 
multe de facutTneat cuvantui ,,plictiseala" este 
imposibil sa fie alaturat numelui de UFO. Mai 



Planeta aibastrd, cuibu§or de nebunii 



PescuituI de raci poate fl §i periculos 



RUNG 


Roswell... 


In iulie 1947, micuta localitate Roswell 
(New Mexico) o fost zguduita de un eveni- 
ment exfraordinar, a carul omploare nu a 
reu^it sa se stinga nici acum. AtuncI se pare 
ca pe proprietatea unui fermier obscur so 
prabujit un OZN. Armata a intervenit ime- 
diat, Tncercuind zona $1 interzicand accesul 
orlcdrei persoane. Maiorul Jesse Marcel 
(foto), Intelligence Officer al bazei aeriene 
de langa Roswell este $i astazi convins ca 
a recuperat un OZN, Tn pofida declarafillor 
oficiale ale armatei conform carora un balon 
meteorologic a fost cel raspunzator de toata 
tevatura. Mr. Marcel este probabil exponen- 
tul din viata reala al agen|ilor X-COM. 


apare cate o farfurie zburatoare, mai des- I 

copar cate o tehnologie noua, mai trebuie sa I 
salvez cate un ora? de teroarea Instaurata ?i I 
multe-multe altele. In plus, oricat de agresivi | 
sunt extratere?trii, nu pot sa ma abtin de la a I 
spune cat de dragufl sunt, Tncepdnd cu Sec- I 
toizii, omule|ii mid ?i gri pe care-i cunoa?tem i 
din orice relatare a unei Tntalniri de gradul III, ?i i 
Tncheind cu Reaperii, odevarate ma?ini de uds. . 

Ok. Nu a fost chiar jocul perfect, a avut ?i . 
el seria lui de bug-url sau elemente stresante 
cauzate fie de tehnologie limitata la aceo vre- ' 
me, fie de unele scapari de design. Cel mai e- I 

nervant moment pentru mine era acela cand I 

cautam cu disperare un ultim extraterestru care, | 
panicat saracul, se ascundea prin cine ?tie ce | 
col) obscur ?l Tntunecat. Sau poate acela ednd | 

soldatui meu ultra-experimentot se trezea brusc I 
la TnceputuI misiunii ca nu are unitati de mi?care i 
suficiente nici macar pentru un pas. i 

Mai am ceva de care sa ma plang? Nu, . 
nimic... ?i asta la un joc ce se apropie lini?tit de 
venerabila varsta de 10 ani. I 

_I_ 
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Runda a ll-a 

Trecuse dejo oproape un on de cand deve- 
nisem un UFO-zombie. Tooted viota mea se invar- 
tea in jurul necesitflfii de a juca iar a juca UFO, 
c6nd, in aceea^i sal5 in care incepusem aventura 
fecut aparitia al doilea joc al seriei. Tranzifia 
de la UFO: Enemy Unknown la X-COM: Terror 
from the Deep s<3 focut extrem de rapid, aproa 
pe insesizabil. Acest fapt a fost ajutat de similitu- 
dinile dintre cele doua jocuri* Interfaja era absolut 
identic^, sistemul de management, de luptfi, abso 
luttotul, Singurele excepfii de la aceastd reguld 
erau paleta de culori dominate acum de nuantele 
de albastru (deh, md distram acum pe fundul ocea 
nului) $i decorul care so mutat de pe suprafota 
planetei in abisurile oceanelor. 

Ameninjarea exfraterestrd nu mai venea din¬ 
tre stele (mai exact de pe Marte, cum am aflat in 
finalul campaniei din UFO], ci din addneurile 
oceanului planetar, acolo unde alieni veni|i cu 
zeci de mii de ani in urmd hibernaserd lini^titi, iar 
acum incepuserd sd se trezeased. 

Dacd este sd md gdndesc la X-COM: Ter¬ 
ror from the Deep in termeni de gameplay il pot 
considera fdrd riscul de a md insela un Enemy 
Unknown pe nivelul de dificultate ^veteran". La in- 
ceputul jocului armele submarine folosite de aqua 
nau|i sunt net inferioare, pu^tile cu edngi ^i alte 
asemenea sortimente fiind aproape inutile in con- 
fruntdrile cu tehnologia extraterestrd. Jin minte 
cum la inceputui jocului evitam constant misiunile 
din ^terror site^-uri, tocmai deoarece acolo erau 
prezente cateva rase de alieni edrora proiectilele 
mele le ddunau tot atdt de mult pe cat ii ddunea 
zd unui tone o loviturd de sulitd. Si ca taedmul sd 
fie complet, extratere^trii mkju Idsat impresia cd 
au trecut de etapa individualistd, reu^ind sd se 
acopere ^i sd se protejeze unul pe celdlalt mult 
mai bine. Nu de pufine ori mi so intdmplat ca ^i 
otunci ednd eram echipat cu cele mai bune arme 
armuri, iar aquanautii mei erau extrem de bine 
antrenafi, sd constat cd extratere§trii continud sdKni 
dea serios de fured. 

Md gdndesc ji acum cu groazd de cdte ori 
am fost nevoit sd iau jocul de la capdt, pentru cd, 
nereu^ind sd anihilez primele incursiuni extratere- 
stre, nrvam trezit mult prea curdnd cu baza atacatd 
^i cu echipament mult prea precar pentru a putea 
face fa|d invaziei. Dar nimic nu mai conta, eram 
decis sd pun capdt ^i acestei noi ameninfdri la 
adresa integritdtii noastre ca rasd $i civiliza|ie, fapt 
pe care l-am ^i reu$itintr-un final, dupd multe seri 
lungi petrecute aldturi de camarazii mei de arme, 
aquanaufii. Deja li consideram amici (nu vd uitati 
a^a ingroziti la mine, ined nu am innebunit :)|, 
ajunsesem s6-i indrdgesc chiar pe unii, atdt de 
mult inedf reinedream misiunea chiar §i in cazul in 
care erau numai rdnifi. 

Un lucru insd nu k>m inteles nici pdnd in ziua 
de azi ^i mk3m pierdut speranfa de a mai afla rds- 
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Tot Tnceputuri... 


„Ne-am dus ia Microprose Tn 1991 
pentru a le ordto un demo al Laser Squad 2 
pentru Atari ST. Ideea de baza era sa rea- 
lizam o continuare a jocului Loser Squadcu 
o grafic(5i mai modern^ $i o perspectivfi izo- 
metricd asemdnatoare cu cea din Populous, 
Celor de la Microprose le-a pl6cut ce rea- 
lizosem, dar ne-au spus c6 ei vor un [oc „ta- 
re". C6nd i-am intrebat ce Inseamnd tare 
pentru ei, mi-au raspuns foarte scurt; „P6i, 
simplu - TAREr. De asemenea, ne-au mai 
spus c6 vor ca actiunea s5 se petreaca pe 
P6manf, ca Tn Civilization sau Railroad Ty¬ 
coon, deoarece publicul se va ota^a mai 
u^or de joc. Ca urmare ne-am retras §i am 
Tnceput sa ne punem materia cenu^ie la lu- 
cru. $i atunci ne-a venit ideea s6 introducem 
un element strategic important, legat de pla 
neta noastra, prin care jucatorul controla o 
organizafie ce proteja Terra de incursiunile 
agresive ale OZN-urilor. Ne-am cump5rat 
cateva carfi despre OZN-uri, cu scop docu- 
mentativ, pentru a reu$i Tn final s6 oferim Tn 
joc o oarecare undo de autenticitate. 

ProiectuI a Tnceput cu dreptui, eu ^i prie- 









tenul meu Nick ocupandu-ne de design si 
programare, Tn timp ce partea artistic^ a pi- 
cat Tn sarcina lui John Reitze si a lui Martin 
Smillie de la Microprose. Nu dupa mult 
timp Tns6 au opdrut probleme deoarece 
Microprose nu reu^ea so Tnteleaga con- 


^ V^tor Kozlov“HW 
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Sa vedem daca i§\ pastreaza zambetui 
pana la sflir§itul misiunii 



Lobster Man autopsy 


Once poeb its virbuoM^ 
indesbrucbfble shell bhe creobure 
Is an omazing consbrucbion. 
PoujerFul muscles ripple around c 
bibonium skeiebon> e 
S>'<phisbicabed borsebing sysbem 
mibh mulbi^bond scannlns cbtlibjar 
is hooked direcbly inbo bhe 
creobure’s brotn. lbs mulbiple 
eyes are probecbed by harder 
bhon sbeel plosbics and ib is 
cleor bhob uihen luell deployed by 
bherr mosbers bhese creobures 
ore all bub unsboppoble. Burled 
deep ttifbhin lbs body ore device- 
oF unknottin consbrucbion ond 
Funcbton. 


Crevefi ia borcan, delicios... 


ceptui jocului $i au fost necesare cateva 
Ifimuriri. Cu cdteva teancuri de hartii mai Tn- I 
coio nu stdteam deloc mai bine, iar eu pier- ! 
dusem o mulfime de timp degeaba. O | 

parte din personajele princtpale au fost ex- | 
cluse, printre care ^i „Men in Black", Tn timp | 

ce aitele noi au fost introduse. Apoi proiec- | 

tul a fost la un pas de Tnfrerupere Tn momen- | 
tul Tn care Microprose a trecut printr-o crizO | 
financiard. Dupa ce ^i-au revenit, lucrul la | 
proiect a decurs foarte bine pentru un timp, . 
mai exact pdnd cdnd Spectrum Holobyte a ' 
cumparat actiunile lui Bill Steally. Noul pro- ' 
ducator era foarte pesimist Tn privinfa aces- I 
tui proiect $i a fost la un pas de aJ opri. I 
Pana la urmd am ajuns so lucram cateva luni,. | 
multe ore, zi de zi, pentru a reu^i sd termindm | 
jocul Tnainte de sfdr^itul lui martie 1994." | 


Jullion Gollop, designer X-COM: 
UFO Defence - povestind despre Tn- 
ceputurile X~COM 


punsul la aceastd Tntrebare. De ce oare a trebuit ; 
oare sd-mi construiesc costume speciale pentru a | 
md putea depbsa pe verticald? Oare antrenamerv j 
tele de la bazd nu cuprindeau ^i cursuri de Tnot? | 

Epilog... I 

Ca orice maie serie de succes, X-COM I 
nu s-a oprit aici. jocurile au continuat sd apard I 
cu regularitate Tncepdnd cu X-COM: Apoco- | 
lypse si Tncheind cu X-COM: Enforcer, Tnsd nici | 
unul dintre acestea nu a mai reu§it sd capteze | 
atentia a^a cum au fdcut-o primele doud jocuri. | 
Din pdcate, se pare cd $i aceastd serie a ajuns | 
la finalul carierei sale, Tnsd va continua sd trd- i 
iascd mereu Tn inimile noastre, ale celor care . 
vdnam omuleti verzi pe cerul Tnstelat Tn serile * 
lungi ale copildriei. • 

Dacd mai am ceva de spus? Doar un sin- I 
gur lucru... Dacd Tntr-o zi te vei ridica de la cal- I 
culator $i vei descoperi cd iubita te<i pdrdsit, | 
pdrintii te ignord, prietenii se uitd la tine cu | 
groazd, iar Tn oglindd vezi o fa|d suptd, palidd, | 
cu tente gri, ni$te ochi bulbucaji $i o gurd micd | 
strdnsd Tntr-o ultimd grimasd atunci e cazul sd te | 
Tntorci la UFO, Si uite a§a „next turn" se trans- | 
formd Tn „next game" fiindcd extratere^trii chiar , 
sunt printre noi. ! 

Claude ' 
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Pentru mceput... 

Sunt catevQ lucruri pe care trebuie s6 le 
jinefi minte inainte de a citi acest walkthrough: 

1) Numarul de salvdri este limitat de nu- 
marul de amulete disponibile, nu salvafi din 
cinci Tn cinci minute 

2) Folose^te mai tot timpul lanterna pentru 
a vedea item-urile cele mai importante. Orice 
item vital pentru rezolvarea quest-ului va emite 
o ^scanteiere" atunci cand folose^ti lanterna. 

3) Doc6 alegi s6 joci cu Edward Carnby 
vei avea mai putin5 bdtaie de cap de-o lungul 


jocului. Asta pentru ca Edward dispune Inca de 
la Tncepuf de o anumitS putere de foe. 

4) Dac5 alegi s6 joci cu Aline Cedrac, te 
vei confrunta de<3 lungul jocului cu mai multe 
puzzle-uri decat daca ai juca cu Carnby. 

Personal am ales s6 joc cu Carnby la In- 
ceput, astfel c6 odata ce am jucat si cu fatuca 
multe dintre locafiile jocului Imi erau deja fami- 
liare. De aceea nu voi descrie locafiile prin ca¬ 
re treci daca joci cu Aline atat de detaliat. 
Acestea fiind spuse, so trecem la fapte... Ur- 
meaz6 walkthrough-ul pentru Edward Carnby, 
dupa care ne vom ocupa ^i de Aline Cedrac. 


Sa mergem 

Mergi spre dreapta dupa ce ai aterizatln 
padure. Vei vedea ni§te dare de sange ce te 
conduc Tntr-o cl5dire unde vei g6si un barbat 
rdnit. Dupd ce discuti cu el, ie^i afara ^i dupd 
cativa pa^i vei auzi un zbieret ^i niste focuri de 
arma. Intoarce-te Tn cladire $i culege cheia de 
pe jos. Folosesteo pentru a deschide u^a de la 
capatui aleii. la gloanfele de pe zid $i treci 
apoi pe sub bolta spre stanga, intra pe poarta 
§i ia gloantele de acolo. In urmatoarea zona 
culege medi-kit-ul din fantana. 



' O situa^ie neplacuta pentru Edward Buna, iubita mea... ma petite! 
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Urc5 in fug<5 sc<5irile Tncearca pe cat po 
sibil s6 evifi c 6 inii. Mergi pan5 la cap^t, treci 
de creatura ciudata ce apare coboara sca- 
rile. Dac 6 reu^e^ti s6 intri repede pe poarta, 
creatura nu te va urmari. 

Folose^te roata pentru a goli piscina de apa, 
ocoleste din nou monstrul ^i coboara Tn piscina. 

Mergi prin canale pana cand ajungi la 
camera indundat 6 . O creaturd apare ^i te ata- 
ca in timp ce tu incerci s6 ajungi la ie^irea din 
dreapta-sus. Este necesar sa omori monstrul 
pentru c 6 altfel nu prea ai cum s6 ie$i. Culege 
de pe jos amuleta Tnainte de a intra pe u^a. 

UrcQ pe scarfi, mergi pe coridor ^i urc 6 
scSrile p 6 n 6 in morga. Uito-te prin camerd p 6 n 6 
gase^ti pu§ca, munifia (de dou(5 tipuri) ^i medi-kit- 
ul. Folose^te sicriul, sperie-te un pic ^i ia cheia. 
Folose^te-o pentru a deschide u§a ce dfi spre 
intrarea in vila. 


In Vila 

Intr 6 in holul vilei ^i vei primi un mesaj de la 
Aline. Fii atent pentru ca dupa ce se termini con- 
vorbirea, luminile se vor stinge §i vei fi atacat de 
o creaturd. Omoaro folosind de preferinfa pu^ 
ca, din moment ce Tti trebuie o singurd loviturfi 
pentru a Incheia socotelile cu monstrul. 

Urcfl pe sc(5ri ^i \C30 spre dreapta unde vei 
g 6 si un dulap ce blocheaza intrarea spre locul 
unde este inchisa Aline. Du-te Tn dreapta dulapu- 
lui $i dfin USE Tn timp ce mergi Tn fa|5. Vorbeste 
cu Aline ^i ajut-o apoi sa se catere pe acoperi^. 
ExamineazQ camera p 6 nd dai de o statuie ciu- 
datfi, un reportofon $i un jurnal (notat cu A). 

Intrfi prin u^a-oglinda coboarS scSrile 
spre beciul vilei. Uita-te prin vizorul u^ii sigilate 
si culege amuleta din apropiere. 

Inapoi Tn holul principal, u^a de vizavi de 
scdri este acum deschisd. Uit 6 -te pe m 5 suta... vei 
gfisi o amulets ^i un ceas (uita-te la el). Intra pe 
u$i ^i vorbeste cu indianul Edenshaw. El T|i va 
da o amuleta $i ni$te indicii despre bibliotecd. 

Mergi spre dreapta, asculta zbieretele $i 
Tmpu§caturile ^i aprinde lumina. Nu merge mai 


departe Tn direcfia asta pentru ca vei da de 
niste zombie foarte periculo^i. Trebuie s6 tragi 
de 3 ori cu pu§ca Tn ei pentru a-i lini^ti. A^a ca 
mergi spre stanga pe coridor $i ia gloanfele 
din sertar. Intrd apoi pe u$a de I 6 ng 6 scar5 ^i 
urea pan 6 Tn mansard<5. la lansatorul de grena¬ 
de $i mai vorbeste o data cu Aline... ea Tfi va 
spune de o trapa secreta Tn podea. 

Coboara acum sefirile §i intr5 pe u^a din 
stanga de la baza lor. Omoara tot ce Tntalne^ti 
Tn cole 5 I culege medi-kit-ul ^i gloanfele de la 
capdtul coridorului. Intoarce-te pe propriile ur- 
me pan 6 la TnceputuI coridorului. Fii foarte atent 
la pdianjeni... Ti po|i evita daca te mi$ti repede. To- 
tu^i, poti folosi si pistolul pentru a-i omorT. Uito-te la 
dulapul cu geam spart, uit 6 -te la nava ^i exami- 
neaz 6 fotografia. la wolf mask-ul $i gloanfele. 

Acumo Tntoarce-te p6n5 la coridorul princi¬ 
pal 5 i deschide u^a. Omoar5 cei doi zombie 
care Tti blocheaz5 calea ^i intra pe prima u $6 
deschisa (celelalte sunt deocamdat(5 Tnchise). 

In urmatoarea earner^ culege ranga, testamen- 
tul lui Richard Morton ^i alte lucruri interesante 
din biblioteca. Fii atent la mon^trii ce vor ap5- 
rea acum. Cite^te revista, deschide u^a ce da 
Tn holul principal, gase^te medi-kit-ul, gloanfele 
^i recipientul. Umple-1 pe acesta cu apa din 
^vaza" din apropiere §i uito-te la jurnalul notat 
cu O $i la fotografie. 

Intoarce-te acum Tn camera cu dulapul cu 
geamul spart $i folose^te recipientul plin cu apa 
pe balanf^. Asta va deschide unul dintre cele 
4 portrete din holul principal. Fii atent la zom¬ 
bie Tn drumul t 6 u spre holul principal al vilei 
unde vei g 6 si o cheie Tn spatele tabloului. 

U^a la care vei folosi cheia este situate la 
capdtui coridorului unde ai dat de zombie, Tn 
partea de est a coridorului principal care por- 
ne§te din holul vilei. Fii atent la mon^trii care 
sar la tine. Gdse^te medi-kit-ul ^i o altd cheie 
(pentru u^a din partea de vest a primului etaj). 
Folose^te wolf mask-ul pe statuia ce reprezintd 
o bufnifd. Statuia se deschide §i gdse$ti o cheie 
de fier (etajul 2, spre est). Intoarce-te Tn corido¬ 
rul principal si mergi spre vest pdnd dai de 



sedri si de usa Tnchisd de la capdtui lor. Gd- 
se$te cheia potrivitd Tn inventar ^i deschide usa. 

Dupd cei ai intrat pe u^d vei primi un alt 
mesaj de la Aline. Mergi spre dreapta §i intrd 
pe prima u^ deschisd. Dupd ce monstrul te 
atacd, troge Tn lampa de deasupra palului perv 
tru a-i da foe Culege lansatorul de rachete, 
gloanfele, medi-kit-ul $i amuleta. inapoi Tn cori¬ 
dor, urmdtoarele u^i duble te vor conduce 
inapoi Tn balconul din holul principal. In partea 
stdngd a coridorului vei gdsi o camerd ceva mai 
ciudatd. Gdseste medi-kit-ul si citeste jurnalul A. 

Intoarce-te Tn hoi $i prive^te la ultimul por- 
tret din dreapta pe balcon. Vei observe cd 
acea persoand seamdnd cu statuia din holul 
de dedesubt. Coboard Tn hoi $i mi^cd statuia 



Sper ca au ceva vinoase in pivni^a asta 



Toata lumea sa-§i arunce mdinile-n aer! 
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Piei satana!!! Pe Carnby ?1 a^teaptd o micS surprizS... 


I astfel meat sa ajunga m fata oglinzii. Vei vedea 
I literele H M pe spatele statuii. Introdu literele 
I H (de la Howard) M (de la Morton) ia cele 
I 2 ^tastaturi" portretui se va deschide. Intoar- 
I ce-te la tablou gaseste cheia ruginita pe care 
. scrie „3rd floor west" dac6 o examinezi. Ai 
grij6 la monstrii care te atac6 odat6 ce ai luat 
] ' cheia. Ured in mansardd ^i folose^te cheia pe 

I ultima u^d din capdf. 

I Mansarda si biblioteca 

I Fii atent la ciuda^ii mon^tri care te vor ataca. 
I Sunt sensibili la lumind, astfel cd li po}i )ine la dis- 
I tantd cu lanterna. Cautd prin jur pdnd gdse^ti o 
I brichetd ^i ni^te cartu^e. Intrd pe u^a din capdtui 
I mansardei, parcurgi coridorul $i intri pe u^a ur- 
, mdtoare. Folose§te levierul cu bucato de podea 
pe care (sund-n gol ednd calci) vei gdsi 2 chei. 

I Intrd pe urmdtoarea u^ si vei ovea parte 
I de un filmulef. Cautd munifia. Folose^te tasta de 
I „free look" pentru a tinti ^i a omon pdianjenii 
1 (folose^te pistolul). Gdseste lumdnarea ji folo- 
I se^te bricheta pe eo. Folose^te levierul pe erdpd- 
j turd pentru a ovea acces la urmdtoarea zond. 

I Atentie la monstrii Gdseste medi-kit-ul si in- 
I trd pe u$a ce dd in dormitor. Dupd ce te uifi la 
I filmulet ie^i din camerd, gdseste prima usd 
I Tnchisd $i folose§te una dintre cheile tale pe ea 


(nu mai stiu exact care). Coboard pe sedri ^i 
pe drum deschide usa ce dd spre etajul 2. 
Odatd ajuns jos, folose^te intrerupdtorul co sd 
aprinzi lumina ^i intrd pe u^d. Fii atent la monstri 
(2 zombie puturosi). Deschide usa $i mergi pe 
coridorul de la etajul Tntdi pdnd dai de sedrile 
ce ured spre etajul doi. 

Gdseste biroul (camera cu sedri ^i cu... uh, 
un birou) ^i folose^te cheia cea mied pe sertar. 
la fotografia ruptd (uitd-te pe spatele ei ^i vei 
observe inscripjionat numdrul 2518) si ia cheia 
pentru biblioteca de la primul etaj. 

Coboard acum pe sedrile ?n spirald pdnd 
la primul etaj (atenfie la zombie). Folose^te che¬ 
ia ^ornatd" pe u§a mare ^i intrd in bibliotecd. 
Dupd filmulet vei primi un alt mesaj de la Aline. 
Du-te la birou ^i cite^te jurnalul lui Jeremy Mor¬ 
ton... vei gdsi prin jur $i o biografie, cite$te-o $i 
pe aceasta. Mergi spre dreapta ^i ured sedrile 
(gdse§ti nijte munitie pe drum). Odatd ce ai 
ajuns la urmdtorul nivel al bibliotecii cautd un 
panou de comandd cu 4 tastaturi. 

Introdu codul 3926 pe care Tl afli dacd 
aduni cifrele de pe cele doud buedti ale fota 
grafiei rupte, 2518+1408-3926 - cea de-a 
doua bucatd de fotografie o gdsesti la etajul 2 in 
camera dinspre est (la capdtui coridorului cu bus- 
tul lui Richard Morton). Mai gdsesti o cheie mare 
(pentru cealaltd u^ a bibliotecii), o amuletd, jumd- 


tatea de fotografie, un jurnal O si niste gloante. 

Induntru, aprinde lumina ^i cautd o pira- 
midd din care lipse^te o statuetd. Pune statuio 
pe care o ai la tine in locul gol ^i vei avea ac¬ 
ces la un panou cu mai multe switch-uri numero- 
tate 1-0. Introdu codul 1692 $i vei deschide 
un nou portret (gdsesti numdrul dsta in camera 
din turn folosind telescopul - citeste mai jos). 

la statuio din aceasta camerd $i telescopul. 
De asemenea, cautd prin camerd o ^ghicitoare" 
semnatd Jeremy Morton care, cititd invers, iti spu- 
ne cd fiecare portret se deschide cu un alt cod, 
iar codul pentru fiecare portret reprezintd data la 
care so ndscut individul reprezentat in tablou. 
Asta inseamnd (de la stdnga spre dreapta): 
Richard Morton 1852 
Archibald Morton 1874 
Jeremy Morton 1899 
Howard Morton 1931 
Pentru a gdsi codul pentru panoul de con¬ 
trol mergi pdnd la cel mai inalt nivel al bibliote¬ 
cii. Ured pe scard §i mergi spre stdnga. Ured 
urmdtoarea scard si ia amuleta. Foloseste tele¬ 
scopul pe suport $i uitd-te la fort (apasd USE 
pentru a folosi zoom-ul). Cdnd ai ajuns cu 
zoom-ul la maxim vei vedea numdrul 1692 
scris pe o fereastrd. Vorbe^ti cu Aline §i afli cu stu- 
poare cd ea ar putea fi fiica lui Morton. Inapoi in 
bibliotecd va trebui sd gdsesti cele 4 cdr|i 



June 1949 . 

1 AM A Morton. 1 reai.i/.e that 

TODAY. I HA\ E IRIED FOR Ti>Nl. lO 
ESCAPE MY DESTINY, Bl T MY Wil l 
POWER WAS PROBABLY NOT STRONG 
ENOUGH. My FASCINAITtiN FOR IHE 

World oi Darkness has vanquished 
ME. Bu i 1 ( HOSE ro resisi 

(O-OPl RAMON, A ( HOK E MY IM HER 
NEVER HAD BECAUSE OF MIAT DEMON, 

De Certo. Tor 1 understood, early 

ON. IHAI ONLY LIGHT CAN VANUJUISH 



Draga jurnalule... 
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Uite ce carti citesc d§tla! 


mentionate Tn testamentul lui Richard Morton sa le pui la locul lor Tn or- 
dinea data de diagrama |Light/Dark/Dark/Light). Cele doua carti 
„lighf sunt la ultimul nivel, una chiar la capatul pasarelei ^i cealalta mai 
Tnapoi Tn spatele unei coloane. Celelalte 2 sunt la nivelul de jos, una la 
capatul scarilor §i una Tn spatele stotuii antice. Odata ce ultima carte este 
pusa la locul ei, se va deschlde $i ultimul portret $i vei fi atacat de o crea- 
tura Tnaripata. Cel moi bun mod de o-i veni de hoc este sa slai pe loc $i 
sa tragi Tn eo cand se pregate^te de o alta lovitura. Ifi vei folosi mai toata 
munifia ^i energia cu acest monstru. 


Mai departe 

Intoarce-te Tn balconul din hoi, ia bucata de metal (uita-te la ea pen- 
tru a da de semnele ce vor deschide combinatia de la intrarea Tn cimitir), 
o noua arma ^i o cheie. 

Acum va trebui sa introduci codurile pentru fiecare portret (au cate 
o placu[a la baza lor unde va trebui sa bagi cifrele). De la stanga spre 
dreapta; 1852 - 1847 - 1899 - 1931. 

Vei deschide astfel ceasul din holul principal al vilei si vei gasi cheia 
pentru vila. Folose^te-o pentru a deschide u^ile duble din hoi. 

Dupa ce ai ie^it din Vila, ia-o spre dreapta, intra Tn gradina §1 culege 
tot ce gasesti (3 medi-kit-uri ^i munitie). Nu mai este nimic interesant aici 
a^a ca Tntoarce-te ^i deschide poarta cu cheia din bronz. 

Atentie la mon^ri. Acum trebuie sa te Tntorci de unde ai pornit jocul si sa 
mergi pana la poarta Tnchisa cu beat. Daca tecii uitat mai devreme pe buca 
ta de metal gasita Tn vila, vei ^ti codul cu care se deschide poarta. Examinea- 
za cadavrul de la poarta pentru a gasi ni^te medi-kit-uri §i muni^e. 

Treci podul $i poarta o alta conversafie cu Aline. Omoara creaturile 
ce apar §i vei simti un mic cutremur ce precede caderea podului. Cauta 




Ogiinda, oglinjoara... 



Cuminte cufu, cuminte... 



Bunico, da de ce luminezi a§a de tare? 
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Lasati hingherii, mS descurc singur. dar cald mai e m casa asta 


prin jur un cap (morbid!), la-te acum dupQ indi- 
cafiile date de Aline ^i mergi spre Nord, Sud 
Est, Vest, Sud Vest, Est, Nord, Est. Aline Tfi va 
spune ca poarta poate fi deschisa Tn seara 
asto, a§a c6 trebuie s6 duci la bun sfar^it un ritu¬ 
al. Mergi spre Est ^i foloseste dictafonul pentru 
a afla ordinea Tn care trebuie spuse cuvintele. 
AceastS ordine se schimbS ori de c6te ori Tn- 
cepi jocul din nou. 

Dupa ce ai intratTn cercul de piatra, vor 
ap6rea niste indicii pe ecran (ar trebui s6 re- 
prezinte g6ndurile lui Carnby). Dup6 ce le ci- 
te^ti pe toate, du-te la oricare inscripfie si apas6 
USE (sau ACTION, cum vrefi voi). Plaseaz6-te 
Tn fata oricarei inscriptii (Est, Nord sou Vest) si 
alege optiunea corecta. Contacteaz-o apoi pe 
Aline (foloseste radio-ul) $i ia-te dup^i indicatiile 
sale. Mergi spre inscriptia dinspre Nord ^i apa- 
sa USE. Dupa ce te uiti la inscriptie contacteaz-o 
din nou pe Aline. Ea T|i va spune sd mergi la 
inscripfia dinspre Sud Est etc. Repeta asta pana 
cand ai examinat toate inscripfiile. Daca iesi din 
cercul de piatrQ, va trebui s6 iei puzzle-ul de la 
Tnceput. 

O Iumin5 albastra apareTn centru... mergi 
pana acolo $i ia inscripfia din piatrd $i statuia. 

CoboanS pe scdri ^i mergi spre stanga pe 
drum. Aline va veni sa se Tntalneasca cu tine 
pentru c6 are nevoie de inscripfia din piatrd. 
Coboarfi pe scSrile din faf6 $i mergi prin pes- 
teri pana la mal. Ai grija la scorpionul gigant. 

Mergi spre stanga $i urcd scara p6r\6 gd- 
se^ti munifia. Coboard apoi, treci prin pe^teri, 
urcd scdrile ^i intrd Tn mla^tind. 


De la mlastina mai mcolo 

Grijd mare la zombie. Tine dreapta pond 
cdnd dai de avionul prdbu^it. Inauntru gdse^ti 3 
medi-kit-uri, un cle^te, o lentild albastrd, o amu- 
letd $1 niste munitie. Vorbeste cu pilotui, dar fii 
atent, pentru cd Tn 15 secunde avionul se va 
scufunda Tn mla^tind... cu tot cu pilot, 

Intoarce-te prin mla§tind pdnd dai de o 
boltd. Combind lentila cu lanterna pentru a ve- 
dea ddra de sdnge. Urmeaz-o pond dai de un 
gard. Intdlneste-te cu Aline §i ia sigiliul lui Obed 
Morton. Examineazd piatra mare din apropie- 
re pentru a vedea simbolul din sdnge. 

Coboard acum pe rampd pdnd la capeld. 
Foloseste cle^tele pe lanfurile u^ii. Atenfie la scor¬ 
pion. Odatd intrat, gdse^te medi-kit-ul ^i munitia. 
foloseste combinatie lentild+lanternd pe u^ 
pentru a vedea un alt simbol Tn sdnge. Exami¬ 
neazd panoul de Idngd u^ §i carteo despre sa- 
crificiile rituale. Apasd pe simbolurile de pe 
panou: rdndul de sus, dreapta; rdndul din mijioc, 
centru; rdndul de jos, dreapta. Altarul se va da 
Tnapoi $1 vei putea coborTTn laboratorul secret. 

Foloseste ^lacdtul"... Examineazd ^i cele- 
lalte Tntrerupdtoare (switch) pentru a vedea cd 
ai nevoie de sigiliul lui Alan Morton pentru a-l 
pune Tn funcfiune. 

Urmeazd un filmulef. Mergi apoi pe drum 
pdnd dai de o u^d de fier ^i intrd Tn laborator. 

Vei observe cdteva Tntrerupdtoare Tn labo¬ 
rator, ni$te dulapuri goale, un generator, ni§te rd- 
md§i|e omenesti, o boned si o u^d Tncuiatd (nu 
prea seamdnd cu laboratorul lui Dexter, nu?). 


in cele din urmd vei da peste Alan Morton, 
concentrat asupra unor experimente. l|i va sed- 
pa ca prin minune $i te va Tnchide Tn laborator. 

Vorbeste cu Aline pentru a afla cd are o 
hartd a laboratorului si te poate conduce pdnd 
la Tntrerupdtoarele de la care poti deschide u^a. 
Urmeazd-i instructiunile pdnd dai de Tntrerupd¬ 
toare (lini^tind, desigur, niste zombie stresanfi). 

Dupd ce ai dot de cele 3 switch-uri, u$a 
se deschide ji potl pdrdsi laboratorul. 

Aline Tti spune despre o frapd pe care a 
deschis-o Tn pivnifele vilei. 

Mai e un pic... 

Coboard scdrile, mergi pe drum si ured 
cu Tncredere un nou ^ir de sedri. Vei Tntdini mul- 
fe creaturi pe drum... ocole^te-le Tn fugd dacd 
se poate. Deschide prima u^d de la capdtui 
scdrilor ^i folose$te reportofonul pentru a-i auzi 
pe Obed Morton $i pe Lamb purtdnd o 
discutie amicald. Intrd apoi pe cealaltd u^d si 
te vei regdsi Tn pivnijd. 

Edenshaw apare, misterios ca Tntotdeau- 
na, $i te anuntd cd Alan e pe cole sd dued la 
bun sfdr^it ritualul. Ured pe scard si intrd prin 
trapd pentru a ajunge Tn serd. 5' ca mai Tn toa¬ 
te jocurile horror care se respeetd, vei avea ^i 
aici de combdtut o serie Tntreagd de plante 
care mai de care mai carnivore. 

Vei mai fi atacat ^i de alte cdteva creaturi 
pe care le poti tine la distanjd folosind lanterna... 
iar apoi poc-poc! Cautd prin serd pdnd gdse^ti 
ni^te gloanfe ^i ured apoi pe scard pentru a da 



NYPD Blue? Da* de unde... 
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de un gang situat deasupra serei. Impinge sta- 
tuia prin cr6pdtur6 p6na cand aceasta va ca- 
dea pe podea se va sparge. 

Examineazd resturile 51 gose^te sigiliul lui 
Alan Morton o nou5 statuie. 

Intoarce-te acum pan 6 la intrarea Tn laboro- 
torul secret. Folose^te sigiliul lui Alan pe switch §i 
intr 6 in cavern 6 . 

intalne^te-te cu Aline ^i laso pe ea s 6 des- 
cifreze inscripfia de pe tabletele de piatr5 din 
cavernfi. Mergi apoi pe drum, treci podul ^i in- 
tr 6 pe u^a din capat. Vei vedea o trapa Tn pe- 
rete. Deschide-o pentru a-[i umple inventory-ul: 
o nou 6 armd (Lightning Gun), medi-kit-uri, un 
acumulator ^i ni^te amulete. 

Intra apoi pe u§a de pe ceolalta parte ^i Tl 
vei vedea pe Alan deschizand poarta. Tl va 
dobori pe Edenshaw Tnainte de a deschide 
poarta ^i te va lua ^i pe tine cu el. 

World of Darkness 

Te vei gdsi desupro unui abis Tntunecat... 
Ca de obicei, Aline intervine ^i tu pofi apoi sd in- 
tri pe u§a din fata. Arma cea mai potrivita pen¬ 
tru ceea ce urmeaza este Lightning Gun-ul, mai 
ales pentru ca o poti reincarca folosind crista- 
lele albastre din pereti. 

Locafia Tn care Tfi vei desfa^ura „activi- 
tatea" acum este cu adevarat dificila pentru ca 
vei fi atacat de foarte mulfi mon^tri... de parca 
nu se mai termina. A^a ca e bine sa te mi$ti Tn- 
continuu §i sa te opre^ti doar pentru a te lupta 
atunci cand este absolut necesar. Se pare ca 
producatorii au cam ramas fara idei aici ^i, Tn 
loc sa introduca ceva puzzle-uri sau inamici noi, 
s-au limitatTn a trimite pe capul jucatorului o 
hoarda aparent interminabila de mon^tri. 

Este foarte u^or sa te pierzi Tn zona asta... 
o sa va chinui|i un pic dar nu am ce va face, $i 
eu am pafit la fel. 

Coboara prin gang ji ai grija de „cainii" 
care te ataca. In urmatoarea caverna fine spre 
stanga $i Tncearca sa eviti mon^trii. Cauta o mica 
intrare ^i tareste-te inauntru. Ai grija la scorpionul 
gigant care tocmai pe tine te a^teapta... vei reTrv 
talni desigur $i hoarda interminabila de mon^tri. 

In urmatorul gang mergi spre stanga si nu 
te opri pand nu dai de o mica ie§ire. Fii atent 
la ^caini" $i mergi prin grota din cealalta parte 
a camerei. In urmatoarea zona Tncearca sa 
evifi mon^trii ^i mergi spre dreapta pana 
dai de o franghie. Urea pe ea. 

Alan va aparea ^i va taia franghia. 

BietuI Carnby va cadea astfel pana pe 
o pasarela de mai jos. 

Intra Tn caverna din apropiere 
5 i examineaza cadavrul. Cite^te jur- 
nalul $i ia Phototelectric Pulsar-ul si 
recipientui de metal, le^i pe 
acela^i drum pe care ai intrat ^i 


coboara pe franghia din stanga. Urea scarile 
(mai mulfi mon^tri se gandesc sa te Intrebe de 
sanatate) ^i Tl vei vedea din nou pe Alan odata 
ajunsTn varf. Urmare$te-I. Dupa ceva timp ^i 
mulfi, mulfi mon§tri ^i dupa ce treci prin diferite 
grote ^i ganguri, Carnby §i Aline Tl Tncolfesc Tn 
sfar^it pe Alan. Tocmai cand totui pare stabilit 
un Obed mutant apare ^i Tl impinge pe Alan 
Tntr-o grota uria^a. 

Dupa ce prive$ti lini^tit filmuleful, intra Tn 
mica grota din fafo to. Mergi de-ajungul gan- 
gului $i urea pe franghie. Ignore intrarea de sus 
Tn grota ^i mergi drept prin grota de pe cea¬ 
lalta parte a podului. Vei da de un alt gang si o 
noua intrare pe cealalta parte. 

Te vei gasi Tntr-o grota mare plina cu lava 
(atenfie la monstru)... ocole^te spre stanga. Jine 
stanga pana cand ajungi la ie^ire. Pa^ejte apoi 
pe pod si vei primi un mesaj despre Lamb $i 
apropierea unui elicopter. 

Mergi Tn fafa ^i continue pana la capatul 
scarilor. De acolo, prin grota din capat iei stan¬ 
ga, urci prin gang §i treci peste piatra de la 
sfar^it. Coboara, Tntoarce-te spre stanga ^i fugi 
Tn fafa. Intra Tn grota, mergi pe margine, urea 
pe scare din capat $i sari apoi jos. Fugi Tn fafa 
§i odata ajuns la interseefie ia-o spre stanga $i 
intra Tn grota din capat. 

Dai peste o noua caverna mare $i pri- 
me$ti un mesaj Tncurajator de la Aline. Odata 
ce te mi^ti Tn fafa, o coloana mare se prabu^e^- 
te. Urea pe ea §i fugi spre cealalta parte, la-o 
spre dreapta ^i umple recipientui de fier cu 
apa din fantana. Intoarce-te si fugi drept Tn fafa. 
Cand ajungi la discul de piatra Tntoarce-te spre 
dreapta §i intra prin pe§tera. Ar trebui sa te 
gase^ti acum Tntr-o grota plina de mumii, cu un 
altar ^i o usa de piatra. 



Mare noroc cu crengiile aiea 




Nu te du Eduarde!!! 

Mergi spre dreapta $i coboara pe fran¬ 
ghie. Mergi Tn fafa $i vei vedea un cap de pia¬ 
tra pe o gramada de pietre. Odata ce te 
apropii, Alan Morton (Tntr-o forma mutanta) te 
va ataca. 

Inainte de a te lupta cu el, trebuie sa ga- ‘ 
se^ti arma cu care Tl pofi ucide. Este vorba de I 
o sulifa aflata Tntr-o mica deschizatura in colful I 
din Sud-Vest. Dar nu pofi ajunge la ea din mo- | 
ment ce Alan blocheaza drumul ^i te tot arunca | 
afara din deschizatura. | 

A^a ca nu Tfi ramane decat sa Tl ataci cu | 
TOT arsenalul. Nu Tl vei ucide, dar daca Tl vei | 
lovi Tncontinuu §i te vei feri de el, Alan va | 

cadea Tn cele din urma la pamant. Imediat ^ 

dupa ce reuse^ti sa Tl dobori, fugi cat mai re- 
pede si ia sulifa. Carnby se va transforma ' 
Tntr-un razboinic indian ^i Tl va ucide pe Alan cu i 
sulifa. Apoi revine la vechiul sou eu. 

Fugi acum spre gramada de pietre §i ia | 
capul de piatra. Urea pana la altar si pune pi- | 
atra acolo. Aline apare cu un alt cap $i u$a din | 
spatele tau se deschide. Intra prin ea ^i Eden- | 
show Tfi va spune sa pled. Carnby ^i Aline ies , 
Tn fuga din pe^terd. | 

Tadal Tocmai ai terminat Alone in the , 

Dark 4: The New Nightmare. j 

i Aline? i 

Mai ramane sa va spun cum putefi termi- | 
no jocul si cu Aline Cedrac. Din pacate, spa- | 
fiul este prea mic a^a ca trebuie sa Tnchei | 
aici (nu de alta, dar ar ie^i un Walkthrough | 
mult prea lung $i asta nu e prea bine). | 
Mai mult ca probabil, Tn numarul viitor | 
voi continua acest walkthrough. Pana 
atunci, avefi grija de zombie aia... 
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L una trecutfi, cand s-a luat decizia de a ne povesti, chiar a$a sumar, micul nostru 
univers de jocuri, sincer nu dfldeam nici o $ans6 acestei idei, darfimite s6 ajung s6 
scriu eu aid. Dar, spre surprinderea mea, v-a plfiicut foarte mult ideea, lucru con- 
firmat de muljimea de mesaje pe care ni le-a|i trimis. Ca urmare am s6 Tncerc s6 vM pre- 
zint in c6teva cuvinte, atCitea c6t Tmi permite spafiul, pe Claude jucfitorul. 


Oare chiar exista 
un joc preferat? 


N -a? putea spune ca m-am nascut cu 
calculatorul in brafe, a§a cum multi 
dintre voi se pot lauda. De altfel, pa- 
I n5 in 1990, moment de mare emancipare na- 
: tionala, door ouzisem - o^o vog - de existenta 
I unor oparate ciudote $i interesonte ce se fabri- 
cau pe undevo pe la Oradea. Primul contact 
j real cu un calculator s-a petrecutin primul an 
de liceu, c6nd uno dintre profesoarele mele, 

, mai tinerica, s-a decis ca pe langa materia ei 
, sa ne predea §i cateva nofiuni de BASIC. Pus 
' Tn fata unui HC, abia aveam curajul sa apas 
I pe taste, msa cu timpul (nu foarte lung de altfel) 

' nrvam acomodat ji a inceput s6-mi plac6 din ce 
I in ce mai mult, „Cum s6 programam in BASIC", 

I o carte pe care ne-o recomandase domni^ara 
I profesoard, devenise practic Biblia mea per- 
I sonald. 

I Eh, ^i dupd lupte seculare, de convingere, 
j cu ai mei pdrinti, am reu$it ca de Crdciun 1991 


Titlu: 

Gen: 

Producdtor: 
Data aparifiei: 
Procesor: 
Memorie: 
Cerinfe minime: 


Claude 

tactician sportiv 
Mama & fdesapu Co. 
vara lu' 76 

N/A nOTA: 

de elefant Look: Angelic... pe periooda somnului 

2 I suc/zi, Sunet: nu sfordie 

1 buc cd$ti Gameploy: hardcore, nervi, Tnju***raturi, 

tT,p3 b kilogram 


Mortal Kombat cu tastatura 
mai pufos, mai moale, mai parfumat 


Epoca de aur 


Cine i§i mai aduce aminte de Prinful 
Dizzy? 

sd gdsesc sub brad un imens CIP 03 cu tot cu 
casetofon. Primul joc pe care l-am testat a fost 
Serpenti, joc aflat pe caseta de prezentare a 
calculatorului, urmat la foarte scurf timp de pri- 
ma experientd adevdratd: Renegade. Rene^ 
gade era un action/arcade in care fie singur, 
fie cu un amic (cel mai adesea un vecin de-al 
meu) Tncercam prin figuri tipice Van Damme 
sau Steven Segal sd anihildm opozifia de-a lun- 
gul a vreo cinci niveluri. A fost o p>erioadd ex- 
trem de prolificd. In care nu trecea o sdptdmdnd 
fdrd sd achizifionez vreo casetd noud cu jocuri. 
A$a am ajuns sd tree printr-o gamd destui de 
variatd de jocuri - de la Dizzy, North & South, 
Chevy Chase, Atari Race, Nigel Mansell FI, 
Italy '90 pdnd la jocuri ceva mai complexe ca 
Elite, Laser Squad, Ocean sau Sim City. Dacd 
ar fi sd amintesc tot ce mi-a trecut prin mdnd 
otunci $i mi-a ^i pidcut a^ umple cele trei pagini 
ale articolului numai cu lisfa de nume. 


... a Tnceput penfru mine in momentui in ca¬ 
re m-am a^ezat pentru prima datd In fata unui 
PC. Stdteam Tn fata CivilizatiorHj\u\ lui Sid 
Meyer $i nu puteam sd-mi opresc exclamafiile 
de apreciere asupra graficii care mi se derula 
In fata ochilor. lar In momentui In care am Ince¬ 
put sd joc am fost prins definitiv. Cred cd aces- 
ta a fost momentui In care destinul a decis ca 
eu $i calculatorul sd devenim nedespdrjiti. Spre 
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INFOGRAMES 
Dupa Sim City i-a§ putea da iec^ii 
§i lui Basescu 
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Lupte acerbe in Master of Orion II, 
jocul meu de suflet 


regretui meu, sejurul pe la amicul care definea 
acel PC s-a terminat am fost nevoit sa ma Tn- 
torc atunci la Commodore-le care inlocuise 
deja CIP-ul (cand te gande^ti c6 mi-1 cump5ra- 
sem din alocafia mea pe un an), a rnai trecut 
o var5 printre printi, printese, fotbali^ti $i pilo|i 
de Formula 1 panCi cand am revenit pe capul 
amicului meu cu o mare pofta de ami continue 
dezvoltarea civilizatiilor istorice. Spre imensul 
meu regret, Civilization disp5ruse din PC. Toc- 
mai cand m6 scufundasem Tn cea mai adanca 
deznddejde, prietenul meu da drumul la Mas¬ 
ter of Orion explicandu-mi c6 e un fel de Civili¬ 
zation, dar Tn spafiu. $i Tnc6 o data am uitat ce 
Tnseamna viata sociala, scufundandu-ma fara 
nici o scapareintre stele $i b<3t5lii galactice. Cu 
greu m-am despdrtit, pentru a doua oar5 de 






Nici quest-urile nu le-am ratat. Aici 
of the Tentacle 


Transport Tycoon a fost §i va fi mereu 
un clasic 


deoarece atunci am parcurs mai toate jocurile 
clasice, cele pe care veteranii de azi §i le 
aduc aminte cu placere si pe care le dau cu 
mdndrie exemple Tn fata mai tinerilor gameri. 
Eram Tn acea perioada un devorator fantastic 
de jocuri, absorbind aproape orice ap6rea pe 
piafd, cu o singurd excepfie; simulatoarele de 
zbor. Simulatoare spatiale? Sigur, X-Wing, 
Wing Commander sou Privateer sunt exem- 
plele cele mai elocvente. RTS-uri? Warcraft, 
Command d Conquer ^\, bineTnteles, Dune IL 
First Person Shooter? Chiar ^i din acestea, de^i 
nu prea mkau pidcut {Doom, Heretic). La vre- 
mea cdnd a apdrut Quake deja md plictisisem 
de acest gen. Simulatoare auto, mai mult sou 
mai pufin realiste? Da, Grand Prix, Lotus sou 
Stunts. Simulatoare economice? Eh, aid am o 
listd cat cea a cumpdrdturilor de Crdciun, dar 
nu }in sd amintesc decdt pe cel care mi-o rdpit 
cel mai mult timp din viotd: Transport Tycoon. 

Nu departe de acest gen sunt city sou empire 
builder-ele dintre care cele mai rdsundtoare ti- 
tluri ce mi-au trecut prin mdnd sunt Sim City^l 
Caesar. 

Am Idsat special mai spre sfdr^it cdteva ge- 
nuri care m-au marcat de-a lungul viefii mele $i 
care Tmi vor fi dragi pdnd la sfar^itul ei. In primul 
rand sunt RPG-urile (cu Eye of the Beholder, Ulti¬ 
mo Underworld sou Final Fantasy). 5' or mai fi si¬ 
mulatoarele sportive de aproape orice gen, de 
la tenis §i hochei pdnd la fotbal §i baschet. 


Epoca salilor de 
jocuri 

Pe toatd perioada liceului 
erom clientui fidel al unei sdli de 
jocuri din apropierea locuin|ei 
mele. In timp am ajuns $i ceva ad¬ 
ministrator pe acolo (mare 
gre§eald a fdcut acel om, pentru 
cd numai grijd de said nu aveam). 
Acei ani au fost destui de importanfi, 


Master of Magic un joc ce Tncd mai traie^te pe 

hard-ul meu 



PC, dor asta e viota, Tfi ^i oferd multe, dar ti le ^i 
ia Tnapoi. Deja eram decis sd-mi achizijionez ^i 
eu un PC, indiferent de cost. $i acest lucru s-a ^i 
petrecut. Insd pdnd cdnd o venit ziua aceea a 
trebuit sd parcurg ^i... 



Privateer 2 - un joc pe care a§ fi vrut sa nu-l ratez Heroes of Might and Magic II - fSrS comentarii... 
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... %\ tata efectua un Fatality dupa ceafS 



Nazismul nu a murit odata cu Hitler 

insa cele mai indragite jocuri vor rdmane 
probabil strategiile turn based, dintre care am 
avut ocazia s6 joc nenumarate titiuri de refe- 
rinta. Deja am aminlit de primele dou5: Civilizo 
tion Master of Orion. Daca Civilization //nu 
m-o atras atat de mult ca primul din serie, Tn 
schimb Master of Orion II o reu^it din nou s6 


ma copleseascd. Al6turi de acesta vor sta la 
loc de cinste primele dou5 jocuri ale seriei 
X-COM {UFO: Enemy Unknown $i X-COM: 
Terror from the Deep, despre care puteti citi 
ceva mai multe amdnunte In articolul meu de 
Review Special). Alte doua serii de strategii pe 
ture au reu§it s6 md atrag6. Prima dintre ele este 
cel situatin lumea celui deol doilea razboi mon¬ 
dial. Ati ghicit, bineinteles, ca este vorba de Pan¬ 
zer General. Urmatoarea este cea a jocurilor 
plasale intr-un univers fantastic, extras pared din 
lumea RPG-urilor, Heroes of Might and Magic 
II ^i Master of Magic fiind cele mai bune 
exemple pe care vi le pot oferi acum. 

Epoca LEVEL 

Nu am visat niciodata sd ajung redactor 
la o revistd de jocuri, desi md uitam cu jind la 
revistele de pe tarabd. Insd cand un amic ce 
deja scria pentru revistd rrva anuntat cd e ne- 
voie de mdnd de lucru aici nu am ezitat nici un 
moment. Dupd mai bine de trei ani de muned 
aici pot spune cd au fost unii dintre cei mai fru- 
mo^i ani ai vietii mele profesionale, chiar dacd 
nu a fost atdt de usor pe cdt se crede. La 
aceasta a contribuit probabil ^i faptui cd am 
avut ^ansa sd-mi aleg pentru prezentdri jocurile 
care mi-au pidcut cel mai mult, chiar dacd s-a 
mai strecurat ^i cdte unul pe care nu avea cine 
altcineva sd-1 scrie. In mare, universul jocurilor 
mele nu s-a schimbat deloc, bazandu-se tot pe 
preferinfele anterioare provenite din acea 
epoed de aur. As putea spune Insd cd daforitd 
volumului destui de mare de muned a abun- 
dentei de jocuri am fost nevoit oarecum sd-mi 
Ingustez „specializdrile''. Astfel FPS-urile au dis- 
pdrut definitiv din game genurilor mele prefe- 
rate, singurul contact cu aceastd lume rdmd- 
ndnd Thief La fel s-a Intdmplat si cu simula- 
toarele auto care, desi au fost destui de multe, 
nu am reusit sd mai joc altceva In afard de 
Need for Speed: Porsche 2000 si de Grand 
Prix 3. Dintre genurile ^erse de pe listd se mai 



Seeven^e din beta-ul 
Dark Age of Camelot 


numdrd §i simulatoarele spafiale, care de altfel nici 
nu prea au mai fost atdt de prezente pe pia}d. 

In schimb, Strategiile Turn-Based au conti- 
nuat sd-mi mdndnce zile ^i nopti. Heroes of 
Might and Magic III, Panzer General II $i Pan¬ 
zer General 3D (atdt Assault cat §i Scorched 
Earth], Alpha Centauri, chiar ^i Civilization: Call 
to Power, cu toate cd m-a cam dezamdgit. Ald- 
turi de acestea FIFA 99, seria NHl ^i seria 
NBA Live Imi ofereau clipele de relaxare atdt 
de necesare dupd o zi grea de muned. 5' nu 
cumva sd indrdznesc sd uit de cele trei empire 
buildere ale bdietilor de la Impressions: Cae¬ 
sar III, Pharaoh ^i Zeus. 

Cea mai noud dragoste a mea In materie 
de joc sunt MMORPG-urile. Din 1999, an In 
care am fost primit In echipa de beta tester! a 
jocului Asheron's Call, acest univers nou a In corv 
tinud expansiune m-a fascinat. Astfel am ajuns sd 
scriu acum aproape numdr de numdr cdte un ar- 
ticol de acesi gen. Tot asa am ajuns ^i In echipa 
de beta tester! a Dark Age of Camelot o\a\uu 
de colegii K'shu ^i Mitza. Si tot asa am ajuns 
sd-mi rod unghiile de nerdbdare In a^teptarea 
beta-testului de la Shodowbane, joc ce rrva 
atras ined de la primele stiri despre existenta lui. 

Ce-mi va rezerva viitorul nu $tiu $i nici nu-mi 
doresc sd aflu. Ceea ce doresc In schimb este 
sd rezist aici pe baricadele LEVEL cdt mai mult 
timp posibil, fiinded oriedt de dificil ar fi, satis- 
facfiile sunt pe mdsura eforturilor depuse. 

Claude 



Rushd€n & Ds 




CM 3 jocul pe care colegii mei it urasc cei mai tare. De ce oare? 


Time 



Seevente dm beta-ui Asheron’s Cali. 
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Razboiul din Vietnam se mtalneste cu Half-Life 


untem din nou Tn fat5 cu marele 
conflict mic din Asia de sud-est, in timpul 
caruia americanii au realizat co exists, 
totusi, $i posibilitatea co moreo nafiune de pas¬ 
te ocean s5 io b5taie de la o mica natiune din 
mijiocul orez5riilor. Dup6 acest episod cu final 
neasteptat, filmele $i, mai nou. jocurile, au tras 
cu putere din trabucul comercial pe care Tl re- 
prezinta eroii desocializaji gen Rambo, care 
si-au pierdut camarazii, iubitele, mintile. averea 
$i chiar mainile ^i picioarele in Vietnam Ipoate 
v6 aduceti aminte de scena finala din Rambo 
II. cond vine povestea cu acel camarad facut 
buc6ti de bomba din cutia copilului vietnamez 
care lustruia pantofi de soldati americani). In 
fine, a^a a aparut si Heart of Evil, un MOD de 
Half-Life care incearca (fora prea mult succes) 
sa aduc6 atmosfera acelor ani inimitabili pe 
monitoare. 



Aici Tncepe co^marul... 


In vreme de razboi 

MOD-ul este produs de un grup care nu 
poarta nici un nume, dar este alcdtuit din per- 
soane ca Travis Torrens, Chris Kane, Tomich, 
Jack Kubizne, Nathan Ruck etc. Ace^ti entu- 
zio^ti au Tncercat (din nefericire, faro prea mult 
succes) sa creeze un joc de rfizboi veridic. E 
drept c6 Tn Heart of Evil apare un elicopter 
Huey modelat special, ca apar strfizi create 
dupa imagini reale $i c6 jucdtorul se poate 
plimba prin orez6rii $i prin faimoasele sisteme 
de tuneluri pe care le-au sapat vietnamezii Tn 
timpul razboiului. De asemenea, e foarte ade- 
v6rat c6 Heart of Evil ore ^i o sectiune de 
..quest", pentru ca uneori Tl pune pe jucator Tn 
postura de a-si pune mintea de soldat ameri- 
can la contribufie (o u^oard contradictie de ter- 
meni aid, Tnsa nimic grav...) Dar, din pacate, 
este tot atat de adevarat c6 Heart of Evil nu 
aduce nici o schimbare Tn ceea ce prive^te 
armele ^i texturile. a^a cum nu se vede nimic 
nou la interfafa. Practic avem de-a face cu 
Half-Life adus Tnapoi Tn timp. Chiar $i singurul lu- 
cru cu care s-ar putea mandri - o atmosfera 
cat de cat veridicd - e practic anulat de 
prezenfa face-hugger-ilor ^i a zombilor (femei 
vietnameze omorate, darTnca umblatoare). 

Jocul Tncepe Tntr-o c6mQruT<5 Iuminat5 mai 
mult dec6t superficial, Tntr-o dimineata Tn care 




Munca multa... 



... aplicata mtr-un MOD simplist 



Sange verde in Vietnam... O fi Predator? 


razele soarelui strdbat jaluzelele §i se proiec- j 
teaza pe podelele murdare. Eroul nostru se | 
prezinta la comandant, care Ti spune ca trebuie . 
s6 mearga Tmpreuna cu Barney (guard-ul din : 
Half-Life, Tmbracat putin altfel) ^i sa Tl ucida pe | 
un anume colonel Klutz care a cam luat-o raz- ' 
no ^i care §i-a erect o baza fortificata Tn mijlo- i 
cul junglei. De aici jocul se desfa^oara pe epi- i 
soade, din seria carora producatorii tocmai I 
le-ou completat $i oferit spre download pe j 

primele patru. De altfel, Tntreg MOD-ul este \ 

construi MODular, pentru a-i permite jucatorului | 
sa-$i procure de pe Internet noile episoade §1 j 
sa mearga lini^tit mai departe. ! 

I 

„Nam" ce-i face | 

Nam (scurf pentru Vietnam) este locul Tn I 
care execuliile fi ploaio tropicolS sunt la ordi- I 
nea zilei. Asta se vede ^i Tn Heart of Evil (mai | 
putin ploaia). In schimb, atmosfera de razboi | 
este cat de cot prezenta: raiduri cu elicoptere | 
de asalt, asasini ascun^i Tn desl$uri de palmieri | 
(cu o reprezentare grafica de o tristete abso- | 
luta), soldaji piti)i Tn lanurile terasate de orez, , 
poduri de franghie $1 bambus aparate de mi- 
traliere, Tn fine, tot tacamul care se serveste Tn ' 
filmele despre acest razboi. Chiar $i execufii I 
s-au vazut - mai precis am salvat cativa prapa- I 
di|i cu ochii oblici de la o moarte sigura prin 
nimerire cu proiectile explozive. Alteori Tnsa, 
jucatorul ramane placut (?) impresionat de 
modul Tn care sange osiatic se Tmprastie pe un 
perete murdar §i pe sdrma ghimpata care Tl Tn- | 
conjoara ca un tiv frumos cusut, Tn timp ce su- | 
nete animalice ies din gatlejurile plutonului de | 
execujie, fericit ca puternica nafiune continen- 
tala o mai lini$tit un cuib de vipere vietnameze. 

Pe scurt, a^a e Heart of Evil. Merita jucat, ^ 
macar de catre cei care (mai) au afi^e, sur- I 
prize $i abtibilduri cu Rambo, care tremura de I 
emotie cand aud de Cobra sou Huey, care au | 
vazut Ndscut pe 4 iulie $i care Inca mai cred | 
ca acolo lucrurile puteau sa se termine mai I 

bine. I 

Putefi obfine Heart of Evil (primele patru i 
episoade) la adresa: i 

http://WWW, areenstopsian. com/namabedzip. 

Mike 
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Multimedia 


EYEWITNESS » 


WORLD 

ATLAS 

Nu door o colectie de harti, ci un produs 
multimedia complex si interesant. 


F 6r6 indoial5 ca un atlas geografic este 
de mare utilitate. Chiar dacfi ar fi sfl 
conjina numai harfi si, icicolo, cfiteva da¬ 
te statistice, tot este interesant. Ceea ce face 
Eyewitness World Atlas atractiv Tnca de la prime 
vedere este interfafa plCicutd $i bine conceput5, 
care iti aratd de la bun Tnceput c6 nu vei face 
dear scrolling printre hfirfi. Si aceasfa pentru cfl, 
desi in partea centrals a ferestrei principale a pro- 
gramului vei vedea globul p^mantesc, Tn stanga 
se afla o serie de optiuni care te trimif cQtre as- 
pecte statistice variate ^i gr5itoare in ceea ce 
prive^te P5mantul ^i tfiirile pe acesta aflatoare. 


I Vreau sa stiu! 

/ 

I Par egzamplu, a? vrea sa stiu cam care 
' este gradul de alfabetizare a populafiei din 



Afldnd despre Niger... 



Doar 5,3 calculatoare la o mie de 
romani? Da, dar suntem mai buni 
decat Nigeria §i Gabonl 


Burkina Faso. Pac, dau cu mouse-ul pe optiunea 
din meniu care te trimite lo educatie, sectiunea 
alfabetizare ji iatal, dar mai bine nu, nu va spun 
cum stau burkina fasonghejii cu alfabetizarea c6 
o s6 spunefi ca advisor-ul ^tiintific din Civilization 
2 ~ J am dismaied by what I see". 

Apoi, daca m6 gandesc bine, poate c6 
nu ar fi strica s6 m6 due la seefiunea ^Wealth" 
5 i s6 v6d cum stau lucrurile cu GNP-ul (Gross 
National Productivity) Statelor Unite. M5 due, 
md uit, §i mi se face brusc dor de un bilet dus 
pan6 la New York. Sau de o viza, o carte ver- 
de, ceva. Pentru c6 imediat dup6 aceea imi 
vine ideea s6 md uit la GNP-ul Romaniei. Ma 
due, ma uit, ^i mi se face brusc rau, foarte rau. 
Cu gand sa ma dreg o |ar6 la suflet printro in- 
fuzie de neao$ism, m<5 preumblu cu mouse-ul 
prin zona din interfata Tn care se deschide sec- 
fiunea de imagini specifice fieeSrei fSri. 

Pentru T6ri$oara mea, o singurd fotografie, 
dar aceasta pe cinste: o privire pe sub strea- 
^ina Carpafilor, numai bunQ ca s6 sim|i un v6nt 
rficoros Tmbfilsfimat cu aromele Tngr^^fiman- 
tului natural produs de un rumegator vizibil Tn 
plan apropiat, Tn curtea unei gospoddrii 
rQne^ti. In plan Tndepartat se vad cu ochiul liber 
cerul albastru ^i Carpatii. Cu adevarat Tmpros- 
pfitat de cele vazute, dau cu clicul din nou pe 



Globul poate fi rotit cu mouse-ul Tn 
orice direc^ie. fn stSnga se afid zona 
datelor statistice. 


datele statistice, ca s6 vSd distribufia populatiei 
la ora^ ^i la tara. Aoleu, cam multi la oras, Tmi 
spun, 5 i ro6 bucur c6 nu acesta a fost criteriul 
care a stat la baza alegerii imaginii definitorii 
pentru tari^oara mea de catre producatorii 
CD-ului de fa|6. Noroc, la fel ca $i Tn cazul al- 
tor f^iri, c6 ace^tia au aplicat criteriul estetic la 
selectarea majoritatii fotografiilor. Ar fi fost crunt 
ca Romania sa fie reprezentata de un amplu 
buchet de blocuri. Multe, multe date Tn zona 
de statistic^ globala, iar faptui ca acestea pot fi 
ordonate crescStor sau descrescotor este de 
bun augur. Putem astfel face comparofii la nivel 
planetar Tntre t5ri, pe diverse criterii. Pe de alta 
parte, astfel de comparatii se pot face §i numai 
Tntre dou6 tdri, la alegere. 


Grafica 

Interesanta mi s<j parut o sectiune a Eye¬ 
witness World Atlas \n care o camerS de luat 
vederi virtuald te purta Tntr-o c6l6torie aeriand 
pe deasupra mai multor zone ale globului, pre- 
cum Asia Centrala, Africa, Australasia, Japonic, 
reteaua hidrograficS Rin-Dun6re etc.. Evident, 
aceste locuri erau modelate virtual, fiind produ- 
sul graficii computerizate. De altfel, chiar filmu- 
letul de introducere al Eyewitness World Atlas 
este impresionant, fiind realizat prin acela^i pro- 
cedeu, plimbandu-te pe deasupra unei par}i a 
globului Tntr-o manierfi 6 la Block & White. 

BineTnteles, este cazul s6 va vorbesc de¬ 
spre harfi. Acestea sunt foarte simple, fQra mul¬ 
te amdnunte, doar cu strictui necesar unei 
orient(5ri sumare Tn ceea ce prive^te drumurile, 
oracle mai importante ^i varful cu altitudinea 
cea mai mare din fara respective. Sub acest 
aspect me declar destui de nemultumit de Eye¬ 
witness World Atlas, dar, se pare, aceasta este 
o caracteristice a atlaselor geografice multime¬ 
dia. Probabil ce ideea este de a nu Tncerca cu 
prea multe informa[ie un utilizator al cerui creier 
nu mai este obi^nuit cu prea mult efort, acolo, 
la ei, unde GNP-ul este mare cat Empire State 
Building-ul Tn noptile cu lune pline. 

Dar, luatTn Tntregul seu. Eyewitness World 
Atlas este un produs multimedia atractiv, Tn opi¬ 
nio mea destinat Tn special celor mid si Tneepe- 
tori Tn ale geografiei, cerora le va fi de un real 
folos. Mai ales c6 pe ace^tia nu Ti va durea 
prea tare faptui ca datele cele mai recente 
confinute de Eyewitness World Atlas sur\\ 6'\n 
1998 ... Dar, pentru cei dornici de informafii 
mai recente, exista posibilitatea accesfirii 
site-ului dedicat Eyewitness World Atlas, din 
chiar interfata acestuia. 


Marius Ghinea 

LEVEL 

INFORMAJII 1 

Produefltor: 

DK Multimedia 

Ofertant: 

Monosit Conimpex 

Tel: 

01-3302375 


68 


Septembrie 2001 


www.level.ro 



































Multimedia 


LEVEL 



Austerlitz ... 

Characters 

Francis II of Habsburg-Lorraine . 

(1760-1835), ruler of the Holy ^ 
Roman Empire, was forced by 
Napoleon, in 1 806, to change his . 
title to Emperor Francis I of Austn^: 
given that many of the German ^ 
states nominally under his control 
were now part of the Confederation 
of the Rhine under French protection 
After the defeat inflicted on him ■ ^ 
at Wagram in / ^09, he agreed to " 
a marriage between Napoleon and 
his daughter Marie-Louise 


Histiory's 


Cum, unde si de ce au murit cateva sute de mii 
de oameni. Si cum se face ca aceste maceluri 
au ajuns sa poarte numele de „istorie". 


T onul oorecum nervos al introducerii mele 
de mai sus se datoreaza superlativului fo- 
losit de atafeo ori in flime, multimedia sou 
presa. A spune „cele mai mari bdtdiii ale isto- 
riei" este o form<5 de exprimare care, indirect, 
arunca o lumina fovorabila asupra respective- 
lor bdtSlii (care au fost, ohohoooo, „cele mai 
mari"!!). Cu siguran|5 s-ar putea gasi alte atri- 
bute, mai potrivite, core so defineasca aceste 
monstruoase $i absolut inutile vdrsSri de sdnge 
omenesc. Pentru c5 a§a, chiar ^i Stalin ar putea 
avea momentui lui de glorie, fiind numit „cel 
mai mare dictator din istoria omenirii"... 

Da' de ce? 

Ldsand la o parte comentariile de pe lan- 
ga subiectui articolului de fa|6, voi incepe prin 
a va spune ca CD-ul multimedia History's 
Greatest Bottles este in mod inteligent impdrtit in 
cinci secfiuni principale, care trateazS fiecare in 
parte diverse aspecte ce Idmuresc p6n5 la ur- 
m6 chiar ^i pe cititorul vag cunosc5tor al istoriei. 

Astfel, avem secfiunile: Armies and Tactics, 
The Background, Characters, The Battle, Pla¬ 
ces. Dupa cum puteti observe, sunt patru capito- 
le care trateaza altceva decat batalia propriu- 
zisa, lucru care nu poate fi dec6t de bun augur 
pentru mfelegerea intr-un cadru mai vast a con- 
ditiilor istorice ^i chiar umane Tn care s-a ajuns 
la asemenea conflicte de mari proporfii. Vreau 
$6 fac observatia c6 sectiunile enumerate mai 
devreme se regasesc in cadrul prezentarii 


fieedreia din bdt^liile aflate pe acest CD. ^i 
este vorba despre cinci astfel de incle$t5ri ar- 
mate, §i anume: Culloden, Austerlitz, Gettys¬ 
burg, Verdun $i Debarcarea din Normandie. 

Hei, e doar mceputui ... 

BineTnteles, acum am putea da marunt din 
buze, argumentand printre dinfi c6 alegerea 
unor astfel de bdtalii drept cele mai mari din is- 
torie este tendenfioasa ^i vade^te un orizont li- 
mitat. Par egzamplu, unde sunt extraordinarele 
infrunt5ri armate din antichitate? Pai, un Alexan- 
dru Macedon, un Cezar, o Salamina, o Carta- 
gina, sunt oameni $i locuri care au mai mare 
greutate m istorie decat amarata de incaierare 
de la Culloden sou monstruozitatea tactied de 
la Gettysburg. 

Asta ca s6 nu mai vorbesc de Imperiul Bi- 
zantin sou, mai bine, de invazia mongola, in 
fa|a cSireia p6n6 ^i rdzboaiele mondiale par 



Prezentarea bataliiior este ficutd pe faze. 


doar exereijii tactice pe viu! Apoi, ce dracu', i 
noi, romanii, nu tragem greu la c6ntarul istoriei 
cu ni^te b5t5lii de toata frumusetea? P6i, pe | 
aia cu Sinan Pa^a care T$i cauta dinfii prin j 

mla^tini o ^tiji? Au cantat-o poefii... Sou despre 
felul Tn care Stefan cel Mare s<3 fofilat In ca- 
lendarul religios ortodox cu ajutorul cdtorva vie- . 
torii de prestigiu Tn fata turcilor, de ce nu scrie | 
la CD-ul multimedia? Domnilor, ascultati aid la 
mine, dac5 nu era Fane cel „Mic la stat dar 
Dur Tn stat" la Podul Inalt, CD-ul vostru era scris ' 
Tn tured ^i ar fi con|inut cSderea Constantinopo- ; 
lului, asediul Vienei, faza cu ovazul si pristolul | 
de la Roma, precum si victoria otomanilor asu- ^ 
pra ultimei rezistente a clanurilor scotiene. lar | 
Notre Dame de Paris or fi avut patru minarete, ' 
unul mai frumos decat celfilalt. ' 

Dar, pe de alta parte, autorii CD-ului spun I 
ca acesta ar fi primul volum al unei Tntregi serii I 
dedicate „celor mai mari b^tdlii"... BineTnteles | 
c6 toate cele enumerate de mine mai adineaori | 
se vor regasi Tn volumele urmatoare ale aces- | 
tei serii. La care, adaug Tn ultimul moment, eu | 
cer s6 se al^ture si episodul cu „Pe aid nu se | 
trece!" - cu Sergiu Nicolaescu Tn rolul sarmei | 
ghimpate sou al gliei minate. 



Evenimente premergStoare Debarcarii. 


Sa revenim 

Cam prea var6 si cam prea cald pentru i 
un articol serios... Asa-mi vine s6 divaghez de j 
abia Tmi mai pot readuce atentia la subiectui | 
real al articolului de fa|5. Care este CD-ul multi- | 
media History's Greatest Bottles, despre care , 
v5 spun acum repede ca este interesant pentru 
cei care nu au cunostinfe prea avansate de is- ^ 
torie military. Cu o singura observatie, Tns6. ! 
Toate numele, de oameni sau locuri, sunt pro- I 
nunfate Tntr-o englezS americana neoosa, din i 
care cu greu pofi pricepe ceva. Altfel, CD-ul este ! 
bine realizat, cu o grafica si un sunet atractive. 1 
Marius Ghinea i 
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Console 


Chrono Cross 

Probabil cel mai bun joc de PlayStation 
lansat Tn ultima perioada 


S quareSoft este compania care ne-a bu- 
curat ani lo rand cu senzafionala serie 
Final Fantasy, jocuri care Tn lumea con- 
' solelor sunt liderl autoritari. Aceea^i companie 
' a lansat cu ceva ani Tn urmfi un joc, Chrono 



Trigger, care a fost la randul s6u extrem de 
apreciat de toatSi lumea. Cu oechipa aproape 
similara, Squoresoft §i producatorul Hironobu 
Sakaguchi, a fost realizata si continuarea Chro¬ 
no Cross care, Tnca de la lansare, a sport 
aproape toate recordurile, amenintand series 
pozifia fratelui sou, Final Fantasy. 

Povestea 

Serge, un tip obi^nuit, se treze^te absorbit 
Tntr-o lume paralela unde, tot el, murise Tn con- 
ditii misterioase Tn urma cu mai bine de un de- 
ceniu. Aici se Tntdlne^te ^i se Tmprietene^te cu 
Kid, un aventurier, un adevarat pierde-vara ^i 
Tmpreuna vor pleca Tn cautarea lui Frozen 
Flame, un artefact misterios core Ti permite de|i- 
natorului, potrivit legendei, s6 remodeleze tim- 
pul si spatiul. Curand va constala c6 nu este sin- 
gurul care dore^te s6 pun5 mono pe acest ar¬ 
tefact, pentru ca Lynx, o pisica umanoida de 
sorginte regala, are propriile planuri Tn ceea ce 
prive$te Frozen Flame. IncetuI cu TncetuI Serge 
se va trezi implicat Tntr-o intriga complexa care 
Tl va ajufa sa-si descopere originile si destinul 
(oare care o fi acela?|. 

Jocul 

A^a cum ne-a obi^nuit de|a si Tn Final Fan¬ 
tasy, Chrono Cross nu este o continuare a po- 
ve$tii din originalul Chrono Trigger. Dimpotriva, 
creeaza un univers nou cu propriile sale des¬ 
tine ^i conexiuni Tn care reu^e^te pe parcurs sa 
introduca $i personaje sau evenimente din 
Chrono Trigger. Cred ca termenul potrivit nu 
este cel de continuare, ci acela de extindere. 

5tim cu tofii prea bine ce ne<3 atras cel 
mai mult la jocurile anterioare produse de 
SquareSoft. Pe langa povestile extrem de 
bine realizate, complexe $i pline de sentiment, 
luptele constituiau unde adevarat deliciu. Pla- 




cerea de a vedea ce mai face urmatoarea 
magie, urmatoarea combina|ie sau lovitura 
speciala sau, mai ales, urmatorul summon, nu 
avea egal. Chrono Cross le are pe toate aces- 
tea din plin. Deja tradi|ionala bara de timp a 
fost Tnlocuita cu puncte de stamina, sapte la 
numar, fiecare actiune necesitand un anumit 
numar de astfel de puncte pentru a fi efectuata 
(o magie de exemplu le va utilize pe toate 
sapte). Luptele suntTn continuare turn-based, 

Tnsa orice personaj poate ac|iona Tn orice mo¬ 
ment atat timp cat mai are puncte de stamina, 
oferind un oarecare sentiment de real-time. 

Magiile suntTmparfite pe §ase culori: alb, 
negru, ro$u, albastru, verde galben, fiecare 
dintre cele 40 de personaje jucabile ovand 
afinitafi cu una sau mai multe dintre aceste culori. 
Culorile pot fi depuse Tn sloturile de pe grila per- 
sonajelor. De fiecare data cand un personaj 
lanseaza cu succes un atac (slab, mediu sau pu- 
ternic), noi sloturi sunt adaugate la grila, ceea ce 
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Ti VQ permite s<5 decbn^eze magiile. 5' daca tot 
vorbim de magii so amintim pufin $1 de summon- 
uri deoarece, Tn Chrono Cross, lansarea ocesto- 
ro este un pic mai complicat^i. Astfel, jocul a In- 
trodus un sistem ce va fine minte culorile ultimelor 
trei magii activate Tn timpul luptei. Dac6 acest 
sistem devine monocrom, atunci personajele cu 
Tnclinatii spre respectiva culoare vor deveni mult 
mai puternice, fapt ce le va permite s6 activeze 
un summon de acea culoare. Sa construie^ti un 
sistem monocrom nu este atat de usor pe cat 
pare, deoarece acesta va fine minte $i culorile 
magiilor activate de oponent. Odat6 Tnsa ce ai 
ajuns s6 st^pane^ti interfafa de lupta Tfi va fi des- 
tul de u^or so Tnchei cu succes aproape orice 
confruntare, cu at6t mai multcu cat inamicii, acum, 
suntvizibili pe ecran tot timpul, permifandu-fi s5h 
evifi Tn cazul Tn care sunt prea puternici. 

Spuneam mai devreme ca Tn Chrono 
Cross sunt prezente nu mai pufin de 40 de per- 
sonaje jucabile. Este absolut adevdrat. Mai mult 
decdt atat, fiecare vine cu propria poveste, pro- 
priile experienfe ^i abilit5fi speciale. Pana §i di- 
alogurile sunt unice. In plus, fiecare dintre 
aceste personaje are cot un miniquest care nu 



poate fi abfinut dacfi el nu este Tn party, iar Tn 
cazul Tn care vreunul dintre personaje a mai 
trait o situafie similar^ cu cea Tn care te afli Tn 
acel moment fi-o va TmpartQ^i. 

Ar fi multe de spus despre Chrono Cross, 
pe langd faptui c6 este un joc excepfional, dar, 
din p<3cate, spafiul nu mi-o permite $i, Tn plus, 
nici nu vreau s6 vd rdpesc pbcerea de a-l des- 
coperi singuri. Inainte de a Tncheia, mai vreau sa 
amintesc sunetui $i muzica, unde Yasunori 
Mitsuda, compozitorul din Chrono Trigger, a facut 
o treaba fantastica. V6 recomand cu cea mai 
mare placere Chrono Cross, deoarece este un 
joc ce nu trebuie rotat. 

Claude 



1 LEVEL 

DATETEHNICE "1 

Titlu: 

Chrono Cross 

Gen: 

RPG 

Producator: 

Square Soft 

Distribuitor: 

Electronic Arts 



La concursul LEVEL TmpreunS cu Ubi Soft, jocul Settlers IV a fost c6$tigat de 
c6tre Cantea Aliodor Hie din Victoria. 


LEVEL si InterCom Film au oferit cate un tricou Evolution urmCitorilor doi 
cititori: 

Manescu Lucian din Constanfa ^i Budurean Raul-Florin din Arad. 


Ca^tigatorii sunt rugafi so sune la redactie 068-415158 sau 068-418728. 


La concursul organizat de LEVEL Tmpreuna cu Best Computers, jocul Fallout 
tics i-a revenit lui Mate Marius-Remus din Sibiu. 


LEVEL §i Sony au oferit 10 jocuri PlayStation Jhe Legend of Dragoon" 
urmatorilor: 

Hreniuc Alex (Timisoara), Patrichi Adina (Bucure^ti), Catrina Alexandru 
(Bucure^ti), Radvanszki Robert (Satu-Mare), Olteanu Radu Lucian (Targovi^te), 
Carstoiu Cosmin-lancu (Pui), Marinache Aurel (C6mpina), Vatamanu Robert (la^i), 
U§urelu C6t6lin (Pite^ti), Pop Oana (Zal6u) 
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Copy j 


Si-i mai auzi pe unll cum ca Sisif nu exista, e un mit etc. Imagine primita de la Virgil a.k.a. yoshy 


A$<bg30abb 

ICJ 

M 

DiaMJp 

Neiwari)^ 


A 

Level 7 20 
!&:) 

iJU 

Scheduled 

Tatks 


I 

We 




A$a deci, dupa ce ca e§tl impertinent mai 
foci $i pe nevinovatull Pared vad ca vrei sd 
apds $i pe OK... Imagine primltd de la 
acela^l Mihai Pais 



RestuI e tdeere... Imagine primitd de la Vaju 
Drago^ Ariel 



Nu prea gdsejti asa CD-url pe piatd. Asta-I marfd de contrabandd... Imagine primitd de la 
Mihai Pals 


A-hal WinRAR pentru to(n)ti! Imagine 
primitd de la Cismaru Vlad 



! nu existd... Corel Draw nu existd... Logied nu existd... Imagine primitd de la Dan Filimon din 
Botova ni 



Pentru cel care vor Internet acasd... cu totul. 
Imagine primitd de la Florin Vilcea 



Vlafd de disperatl Imagine primitd de la 
Ispas Adrian 


Cd^tigdtorul nostru de luna aceasta este Ispas Adrian! 
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„Daca un om are 

suficienta credinta 

/ 

poate face orice." 



A cestea erau cuvintele cu care petre- 
cea un me§fer sarac fiul la plecarea 
acestuia in lumea largd. Cuvinte care in 
secolul al XIV4ea aveau o semnificafie deosebitd 
(nu ^u dacd Tn ziua de astdzi mai spune un p6- 
rinte ceva). Dor de ce vorbesc acum despre 
secolul al XlV-lea? Pentru c6 Tn aceastd perioadd 
se pefrece actiunea filmului A Knight's Tale. Era o 
perioadd plind de credintd. Oamenii credeau 
foarte mult in destin, in soarta care le-o fost menitd 
de la na$tere, dar mai existau oamenii care nu 
puteau sd accepte acest lucru. Unul dintre ace^tia 
este ^i eroul filmului: William (Heath Ledger). 


Pe cand eram sarac... 

William are o origine modestd. El este fiul 
unui me^ter de acoperi^uri din stuf. Visul lui din 
copildrie era de a deveni Tntr-o bund zi cavaler. 


Dar, Tn acele vremuri, sd avonsezi pe scara so- 
ciald nu era atat de u$or. Soarta nu se schimba 
de la o zi la olta §i, cu mici exceptii, oamenii mu- 
reau Tn aceea^i condiTie sociald ca aceea in 
care scu ndscut. Norocul se ive^te insd pentru 
eroul nostru sub forma unui turnir medieval unde 
cavalerii se ndpustesc unui asupra altuia in pro- 
ba de Tndemdnare ji rezistenfd. Destinul i-a oferit 
$ansa de a inlra Tn luptd. William a reu$it sd fe¬ 
ed rost de o identitate de Tmprumut: Ulrich von 
Liechtenstein din Gelderland. Sub acest nume de 
nobil Ti va fi permis sd participe la turnir. Astfel a 
reujit William sd fie cavaler, chiar deed numai 
cu indemdnarea $i nu cu numele, care luptd pen¬ 
tru prestigiu, pufere §i onoare. Dar sd nu credeti 
cd i-a fost u$or. Rivalul lui este un campion garment 
ji neindurdtor, Count Adhemar (Rufus Sewell), hotd- 
rdt sd-l Tmpiedice pe eroul nostru sd-§i Tmplineas- 
cd visul. Nu putea sd lipseased frumoasa 
Jocelyn (Shannyn Sossamon), o femeie de vi|d 
nobild pentru care oricare dintre concurenfii la 
turnir §i-or da chiar ji viata. Nu vi se pare cd 
deja seamdnd foarte mult cu Robin Hood? 

Povestea atemporald a lui William $i a ban- 
dei lui medievale de pierde-vard, formatd din 
bldndul Roland (Mark Addy), impulsivul Wat 
(Alan Tudik) ^i scriitorul fdrd slujbd Geoff Chau¬ 
cer (Paul Bettany), se dovede$te a fi o comedie 
trdsnitd cu un mesaj destui de actual: ne trebuie 
pufind voinfd pentru a demonstra cd avem sdnge 
de erou Tn noi. 

A Knight's Tale (Povestea unui cavaler) este 
rodul imaginafiei scenaristului-regizor Brian Hel- 
geland, Tn spatele edruia stau nume precum LA. 

Confidential $i Payback, $i 
este o productie Escape 
Artist/Finestkind. 


Distribuit de InterComFilm 
Romania 
Data aparifiei: 15 
septembrie 2001 



Bucurefti/ Jiului 2-4, Bloc Tornodo; tel: 01-3127507; fax: 01-3129820 
Constanfa/ George Enescu 11; tei; 041-618580; fox: 041-619457 
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Distribuitor unic ^Typho on 
pentru Romania si Buigaria: 


iHTfinDe 


Echipamente 

multimedia 

• placi de sunet, 
video, TV, FM 
• camere web 
• boxe active PC, 
ca°ti, microfoane 
• modemuri 
interne, externe, 
PCMCIA 
• gamepads, 
joysticks, wheels 
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Imagini la puterea N 


D e data aceasta vom trece Tn revistS 

cflteva componente cu un grad mai ridi- 
cat de „periculozifate''. Jinfind cont de 
I faptui c6 intram Tntro perioada tn care toata lu- 
I mea Tncearca sa i$i faca cate un upgrade la dl- 
I ferite componente din computer (fie din necesi- 
tate, fie pentru a avea un calcubtor mai puternic 
decat al vecinului sau colegului de banca), m-am 
^ gandit sa va prezint cateva componente pe care 
I tn mod sigur orice gamer ^suparat" ar dori sa le 
! aiba instalate tn propriul sistem. 

Elsa Gladiac 920 

I lata, dragii mei gameri, ca ji tn acest numar 
j va prezint o placa video. Numele ei |nu §tiu tn ce 
; masura va poote spune despre ce este vorba) 

I este Elsa Gladiac 920. Aceasta placa este pro- 
I dusa de firma ELSA, renumita pe plan mondial. 

‘ Ce este de remarcattn mod deosebit la acest 
model este chipset-ul care o impinge spre victoria 
1 3D. Acesta este produs de concernul NVIDIA, 
i Chipset-ul GeForce3, caci despre el este vorba, 

' este cotat tn acest moment ca cel mai puternic 
I procesor grafic din lume. Desigur, este inclus cel 
I mai revolufionar engine grafic - nPinite FX - 

i acesta fiind in stare sa realizeze cele mai veri- 

1 

, dice efecte 3D cum ar fi senzatia de volum, efecte 



cu particule de lumina, cea|a ^i fum. Suprafefele 
texturilor, ale reflexiilor $i senzatia de miscare a li- 
chidelor sunt alte rezultote ale engine-ului grafic 
mentionat. Acest model de placa este dotata cu 
64 MB DDR SDRAM ce lucreaza la o frecventa 
de 460 MHz, avand un timp mediu de acces de 
aproximativ 3,8 ns. In cadrul unor anumite scene 


3DMork 2001 

16 bil 

32bit 

1024x768 

5270 

5128 

1280x1024 

4692 

4376 

1600x1200 

4047 

3564 

1 UT DirectsD 

16 bit 

32bit 

1024x768 

81,6 

75,09 

1280x1024 

69,88 

69,18 

1600x1200 

69,32 

68,35 

UT OpenGL 

16 bit 

32bit 

1024x768 

89,96 

87,05 

1280x1024 

85,3 

85,15 

1600x1200 

83,82 

83,29 

Q3:Team Arena 

16 bit 

32bit 

1024x768 

97,4 

95,6 

1280x1024 

87,5 

82,5 

y 1600x1200 

70,7 

62,6 


mai complexe Elsa Gladiac 920 ofera o perfor- 
manta de trei ori mai mare decat orice placa vi¬ 
deo dotata cu un chipset GeForce2 Ultra, lucru 
posibil datorita funcfiei de anti-aliasing (FSAA) 
care la acest model este foarte bine pusa la 
puncf, FSAA-ul fiind „facut" hardNA/ore la GeForce3. 
Aceste caracteristici s-au vazut tn cadrul testelor 
efectuate si care, sincer sa fiu, au fost facute la 
„sange''. Din punct de vedere al dotarilor hard¬ 
ware trebuie sa amintim §i de optiunea de dual 
view ce se realizeaza printr-un conector de tip 
TV Out (S-Video). Pentru aceia dintre dumnea- 
voastra care au un televizor ce nu are tn dotare 
o astfel de mufa, tn pachet este inclus $i un adap¬ 
tor pentru semnal de tip compozit. fn pachetui cu 
care vine aceasta placa se mai gase^te si un 
manual foarte bine pus la punct, cu specificatii 
de instalare $i troubleshooting tradus tn opt limbi. 
Pe langa acesta am mai gasit nu mai pu|in de 5 
CD-uri cu drivere, utilitare si descrieri tehnice ale 
placii. In plus se mai adauga tnca doua CD-uri ce 
confin un joc original (Giants: Citizen Kabuto). Ac¬ 
est joc este special optimizat pentru Elsa Gladiac 
920 pentru a scoate tn evidenta noile efecte 3D 
ale procesorului grafic GeForce3. Inchei aici, nu 
de alta dar a§ putea sa continui sa prezint aceste 
super caracteristici $i performante ale acestei placi 
video pe tnca doua pagini $i ^tifi ca acest lucru nu 
e posibil (tnca). Totuji, sper sa aveji posibilitatea 
de a o tncerca voi tn^iva , pentai ca, sincer, merita. 
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TYPHOON TV TUNER RDS 

Acest model de TV Tuner folose^te tehnolo- 
gia RDS (Radio Data Systems). Typhoon TV Tu¬ 
ner RDS are Tncorporat un FM Tuner cu rolul 
de a receptiona semnal radio atat in banda AM 
c6\ si FM (sincer sa fiu, pared joci altfel, pe rit- 
muri latino emise de posful preferat de radio). 

Este consiruit m jurul chipset-ului Brooktree BT878 
si poote ofiso pe ecranul monitorului dumnea- 
voastrd pana la 126 de canale Tn modul full 
screen. Software-ul inclus permite un control 
foarte comod al programelor recepfionate, 
avand integrald ^i o facilitate de autogestionare 
a canalelor receptionate. Modelul de fa[a mai 
beneficiazd de funefiile de Multichannel Pre¬ 
view 5 i Zoom. Acest lucru constituie un avantaj 
pentru cd aveti posibilitatea de a viziona mai 
multe canale in acela^i timp sau sd mdrifi o anu- 
mitd zond dintr-o imagine receptionatd (N-ar fi 
rdu dacd a$ putea sd receptionez ^i ceva imo- 
gini din Max Payne in timpul reclamelor dintr-un 
film, he-hel). Tot cu ojutorul unor programe aditio- 
nale care se gdsesc pe CD-ul de instalare se pot 
face capturi de imagine ^i sunel de pdnd la 30 
de fps. Dacd tot nu pot sd obtin imagini din Max 


Payne, atunci Tn mod sigur pot sd receptionez 
teletextui canalului preferat cu ajutorul utilitarului 
Teletext. De remarcat este calitatea sunetului. 
Acest model de tuner are posibilitatea de a 
recepfiona semnal stereo datoritd tehnologiei 
Stereo TV (Dual Channel). 

Co dotdri suplimentare, acest TV Tuner dis- 
pune de cdteva mufe de tip SVHS, AV cu rol de 
video In ^i ined doud mufe pentru Audio cu rol 


de In/Out. Co dotdri opfionale se poote aminti 
suportui pentru telecomandd, care se poote 
achizitiona separat. 
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Terratec Cameo 400 DV - Digital Video Editing System 



Cameo 400 DV ifi oferd un start ideal Tn 
noua lume a edildrii video digitale. In momentui 
Tn care fi-oi conectat DV-ul sou camera video 
(D98) la computer poti incepe sd editezi propri- 
ile tale filme. Po[i fi propriul tdu regizor (sau pe 
boni grei poti sd regizezi pentru altii). Calitatea 
cu care pofi lucra nu va avea absolul nimic de 
suferit mulfumild dotdrilor hardware pe care 
aceastd placd le are incorporate. Aceastd 
placd de capturd este un model FireWire care 
poate susjine rate de transfer de pdnd la 400 
MB/sec - echivalentui a 50 MB/sec. Aceasta 


mai permite conectareo sau deconectarea ca- 
merei video Tn timp ce computerul dumneavoas- 
trd este Tn funefiune. Pe aceastd placd se gdsesc 
3 porturi, Tn care se mai pot conecta si alte mod- 
ele de device-uri cu acela^i rol (de pildd, se pot 
conecta pdnd la 63 de dispozitive FireWire cum 
or fi unitdtile harddisk externe sou CD recorder- 
ele, tot externe, desigur). In cutio Tn core este am- 
balatd aceastd placd, pe Idngd un cablu au- 
xiliar de conectare la o camerd video digitald, 
mai poate fi gdsit un CD multimedia $i cdteva 
manuale $1 brojuri scrise Tn toate limbile de 
circulatie internationald. 

CD-ul multimedia confine, pe Idngd driverele 
de instalare pentru sistemele de operare Windows 
98 SE, Windows 2000 ^i Windows Me, software 
profesional de editare video. Dintre acestea men 


|iondm Ulead MediaStudio Pro 6.0 VE, care i 
oferd cea mai noud tehnologie de editare video | 
o performantd superioard ji o multitudine de un- i 
elte care pot face dintr-un Tncepdtor un adevdrat ' 
profesionist Tn arta editdrii video. Un alt soft foarte i 
folositor poate fi ji Audio and Video Editor. Cu | 
ocesto se pot crea, osambla sau insera onumite i 
scene dintr-un clip sau film. Acesta are o interfafd | 

foarte prietenoasd cu foarte multe unelte de prelu- i 

crare ^ efecte audio. Acest software de editare are 
la bazd tehnologia „time line", care permite insero- 
rea unor formate foarte variate de clipuri, efecte au- . 
dio ^i onimofii Tn cadrul propriilor creatii. i 

Spre deosebire de alte produse software co- | 
re au un rol asemdndtor, la acest pachet de progra- . 
me am Tnfdinit $i utilitarul Cool 3D. Cu ajutorul aces- | 
tui utilitar se pot crea titiuri $1 efecte de tip 3D Text. 

In ceea ce privejte configurajia, este nevoie ' 
de un sistem cu procesor minim Pentium II la 300 i 
MHz, 64 MB RAM $i un harddisk foarte rapid ' 
(SCSI sau IDE cu Ultra DMA 33/66). i 


1 LEVEL 

INFORMATII 1 

Produedtor: 

Terratec 

Ofertant: 

Tornado Sistems 

Tel: 

01-3127507 

Pref: 

108 USD (fdrd TVA) 


BogdanS 


Septembrie 2001 


75 

















LEVEL 


Troubleshooting 



Service autorizat 


lonilfi Ovidiu a.La. Cyberman - Pitejti ^ 


Se pare c6 Tn aceastfi lunfl toridfl, gamerii no^tri se lovesc din nou de fel de fel 
de probleme tehnice. 

Sfl nu mai lungim vorba s6 vedem cum Ti putem ajuta pe cei aflafi la necaz. 

BogdanS. 


Morin Cezar- Piatra Neomt . 

Ce upgrade imi recomandafi pana in suma 
de 90 $ la un procesor AMD K6 - 2, 350 MHz, 
placQ de bazd: Ali Via AGP, placd video S3 
TRIO 3D AGP 368 cu 4MB, 64 MB SDRAM PC 
100, HDD 4.3 GB Quantum Fireball? Ce alte 
upgrade-uri Imi recomandah' indiferent de suma 
mentionatd mai sus? 

R: In primu! $i m primul r6nd iti frebuie o 
plocCi video mult mai buna (un GeForce 2 MX, 
de exemplu). In al doilea rand, un procesor mai 
puternic nu strict (de exemplu un Duron la 750 
MHz), dar evident la acest procesor t|i mai 
trebuie si o placa de baza pe m6sur6. La toate 
acestea nu ar strica ^i ceva memorie Tn plus. 

(128 MB RAM, mi se pare suficient, mai ales c6 
prefurile suntin scadere.) 


Ajunge door un bit si goto! 11 Cum a? putea 
verifica cifirea daca este sau nu corectd? 

R: Acest tip de erori apar ^i la incompati- 
bilitafi hardware. SfatuI meu este s<5 scofi placa 
de sunet si s6 Tncerci s6 reinstalezi din nou 
Windows-ul. Dupa instalarea §i configurarea 
sistemului de operare, pui placa la be ^i Ti 
instalezi driverele ei original©. La faza cu CD- 
ROM-ul Tmi pare rdu, dar va trebui so te 
dezamdgesc. Este normal ca acesta sd se 
blocheze Tn momentui Tn care deschizi 4 (patru) 
ferestre cu filme. Cauza? CD-ROM-urile de obicei 
au rate de acces foarte mari (Tn jurul valorii de 
180 ms), si nu reusesc sd citeased o canfitate de 
informafie atdt de mare din mai multe locurl Tn 
aceb^i timp. A^a cd, TH recomand sd vizionezi 
filmele pe rand. 

Ggracea Andrei - Galoli Ml 


Karton Robert - Oradeo 


' Am un calculator cu placa de bazd Tyan 
I Trinity 1850, cu 64 MB Ram PC 100, un 
! procesor Celeron la 466 MHz, un HDD de 10 
[ GB UDMA 66, o placd AGP VooDoo 3 2000 
I cu 16 MB, o placd de sunet Aztec 
I Galaxi, CD-ROM Acer 40X. Problema sund in 
I felul urmdtor: la instalarea lui Windows 98, dupa 
I copierea fi^ierelor pe hard ^i dupa restartare, tmi 
I tnehide calculatorul (shut downj. Dupd repornire 
I la fel. Docd umblu prin BIOS, orice, ^i tncep 
' instalarea de la tnceput, totui decurge normal 
^ pdnd la setdrile finale (fn pragul minutului 7j, 

I cand da o eroare, ?i anume ''RUNDLL32 Error". 

I Am incercat sd instalez programul (presupun cd 
I te referi la sistemul de operare...! ^i la oijii, dar 
I spre stupoorea mea acolo mergea fdrd 
I probleme. [...] 

I In schimb am Incercat sd testez CD-ROM-ul 
I care este de la ACER fi am ajuns la concluzii 
I fatale pentru ACER. CD-ROM-ul este 40X, dar 
I dacd deschid 4 jpatru) ferestre de movie se 
blocheazd, in nici o fereastrd filmul nu merge, 
deft dupd calculele mele la o turafie a^a de 
' mare ar trebui. 

I intrebareo este dacd sor putea intdmpla 
I ca CD-ROM-ul sd citeased gre^t anumifi bifi? 
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Am un AMD K6-2 la 4/5 MHz, 64 MB 
RAM, HDD de 10,5 GB ^i o placd 3D leadtek 
16 MB. 

1. Pentru jocurile actuale, configuratia mea 
este de ajuns sau ar mai trebui tmbundtdtitd? 

2. Nu prea ^tiu sigur ce placd 3D am (ar 
putea fi un GeForce sau un TNT Rivaj? 

3. Care este programul pentru WORD cu 
litere specifice alfabetului romanesc? 

R: Configurafia ta este acceptabild, totu$i 
ceva memorie RAM (si nu numai) Tn plus nu T|i stried. 
Dupd pdrerea mea cred cd ai un Leadtek GeForce 
2 MX cu 16 MB RAM. Dacd, totu^, dore^ti sd veri- 
fici afirmafia mea, poti sd cauti optiunea Display din 
Control Panel acolo vei gdsi exact numele pidcii 
tale video. In legdturd cu un program pentru Word 
care sd te ajute sd scrii cu caractere romdne^ti, Tmi 
pare rdu, dar va trebui sd te „dezamdgesc''. Nu 
existd nici un program care sd Tti permitd sd scrii cu 
caractere romdne^ti Tn Word. Tot ce ai de fdcut 
este doar sd instalezi acest tip de caractere $i bn- 
turi. Pentru asta mergi Tn Control Panel $i de acolo 
caufi Keyboard. Deschizi aceastd aplicatie ^i alegi 
optiunea Language, iar apoi dai die pe butonul 
Add. De aid selectezi limba pe care doresti sd o in- 
sfalezi. 5' cu asta ai rezolvat problema. 


Am cateva Intrebdri: 

1. Ce placd video pe slot PCI In jur de 
1.500.000- 2.000.000 Imi recomandati? 

2. Credeti cd meritd sd-mi cumpdr toate 
piesele la calculator separat si sa le asamblez? 

3. Se mai fabried pidci Voodoo 3 2000 
pe slot PCI (dacd da, cdt costdj? 

4. Este avantajos sd cumpdr un sistem AMD 
K7 Duron, 64 MB PC 133, HDD 10 GB, placd 
video S3 Savage 4 16 MB, CD-ROM 50X 
(-t-placd de bazd, de sunet ^i restulj la preful de 
12.250.000 (fdrd monitor!? 

R: O placd video care se Tncadreazd Tntr- 
un astfel de pre) ar putea fi Voodoo 3 2000. In 
principiu, meritd sd Tti cumperi componentele unui 
calculotor separat dar partea cu asambbtui nu 
este chiar o joacd de copii. 

Dacd te simti Tn stare si cunojti exact ce 
face fiecare componentd ^i cum se instaleazd, nu 
vdd nici o problema, dar Tn cazul Tn care ai 
anumite dubii, cel mai bine ar fi sd apelezi b un 
specialist sau b o firmd cu service autorizat (sau 
Tfi cumperi un sistem goto asamblat|. 

PIdcile Voodoo nu se mai fabried de foarte 
mult timp. Cauza: firma 3dfx a dal blimenf. La 
prima vedere, configuratia de mai sus pare 
destui de avantajoasd (se poate ji mai ieftin). 

Aaaa, $i sd nu uiti 

Totu^i, T[i recomand o placd video mai 
bund, poate un GeForce 2 MX. Nu de alta, dar 
pe parcurs vei avea nevoie. 

: Vdrbn George Vlad - lo^i 

Am un Celeron 433 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 6,4 GB (care cardie In draci!, placd video 
GeForce 2 MX la 32 MB model MSI Star Force 
817. Marea problema ar fi o eroare, care cu 
siguranjd trebuie sd vind de la placa video. 

Cdnd rulez jocuri care necesitd accelerare 3D 
Imi apare pe ecran albastru (de pared se putea 
alta culoare! o eroare de genul: „A fatal 
exception OE has occured at 0028:C0006EB2 
in VXD VMM (01 !+00005EB2. The curent 
application will be terminated. * Dupd aceastd 
eroare sunt scos automat In Windows din jocul 
pe care ll rulam. 

Ar mai fi de spus cd am Windows 98 SE si 
DirectX 8. Am formatat chiar ^i hard-ul, am 
reinstalat Windows-ul d celelolte componente, 
printre care $i diverse drivers pentru placa video 
(nVidia Detonators ^.a.! Insd tot nu am sedpat de 
eroare. Culmea e cd jocurile bazate pe engine 
Quake3 (Quake3, Heavy Metal...! merg fdrd sd 
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afiseze aceosta eroare. Insd celelalte jocuri ce 
nu sunt bozate pe acest engine I Giants) afi^eazd 
eroarea asta fampita. 

R; Din tot ce mi-ai povestit in a to scrisoore 
deduc foptul cS iti merg toate jocurile bozate pe 
OpenGL 

Co 56 rezoivi oceostS problem^ trebuie s6 
iji modih'ci setflrile din DirectX. Pentru osto cau)i 
optiuneo .Additional Properties" din set 6 rile 
pentru DirectSD (Start> Setings> Control Panel> 
Display> Settings> Advanced). Acolo incearcd 
sc5i pui setdrile respective pe .default". De aici 
mai po}i solutiona ^i alte probleme legate de 
accelerarea 3D 

^^AIe>^Jiha^^amgin^ 

Am o ploca de sunet Creative SoundBlaster 
PCI 128. Pand ocum, am avut o placd video S3 
Sovage4 si totui mergea bine. Acum mi-am 
cumparat un GeForce 2 MX $i din punct de 
vedere video totui merge bine. Problemo este ca 
in jocurile 3D (numai in ele) sunetui este 
distorsionat (apare un bazoitj.Ce solutie imi dap? 



Tin sa menponez ca placa video fr ceo de 
sunet au cele mai noi drivere, obpnute de pe site- 
ul producdtorilor. Sper sa-mi putep rezolva 
problema. 

R: Prea multe detalii despre ce componente 
ai tu in calculator nu mi-ai dal, de aceea nu cred 
c 6 solufiile pe care )i le voi oferi sunt cele mai 
exacte. 

Totusi, in cazul in care ai o plac 6 de bazQ 
cu chipset Southbrige Via 686 B, iti recomand 
neap 6 rat un update de BIOS. Aceasta a slat la 
baza mai multor probleme de acest gen. 

Spuneai c6 se mai aude $i un b^zalt. Dac5 
acel zgomot se aude in momentui in care se 
cite^te sou se scrie ceva pe HDD, incearc 6 s6 
dezactivezi opfiuneo de DMA pentru HDD. 

Docfl nici a^a nu reusesti sa rezoivi 
problema, mai pofi incerca ^i prin o u^oarQ 
scadere a performanjelor audio la placa de 
sunet. Pentru asta, intri in meniul de DirectX ^i 
caufi optiuneo de Sound. Acolo vei gGsi un 
slider .Hardware Sound Acceleration Level". 
Incearcd s6 reduci din el pane cand acel bazait 
dispare. 


La o §ueta hardware 


Tncepfind cu aceasta lunfl, m-am 
gfindit s6 v6 propun ^i eu un subiect de 
discufii pe teme hardware. In cadrul 
aceste rubrici vreau s6 dezbatem efiteva , 
probleme ce ne framfinta pe noi tofi. De 
exemplu, m-om gdndit ca ar fi bine daca 
am discuta anumite aspecte legate de ' 
refele (de care a tnceput sa se Tmpan- , 
zeasca jarl^oara noastra ?n ultimii ani) $i 1 
de tot ce fine de ele (transferuri de date, 
Internet, chat....). Daca suntefi de acord 1 
cu mine, a^tept sa trimitefi scrisori la re- 
daefie Tn legatura cu nedumeririle, pare- 
rile, nervii $i problemele cauzate de ^ 

refea - acasa, la serviciu, la ^coala, la i 
facultate, oriunde. Vom incerca sa extin- . 
dem discufia noastra ^i pe forum sau 1 

chiar pe canalul de ire #level. (In fond $i . 
la urma urmei, chestiile astea fin $i ele de 1 
refele). Depinde doar de voi cat de de- , 
parte vom ajunge... cu discufia. ! 



Navighezi o luna pe Internet 

cu ikilii LEVEL 

Idilis Prepaid Card este serviciul de acces 
Internet oferit de Idilis §i este disponibil in 
Bucure§ti/llfov §i Tn jude^ele Bra§ov, 
Cluj, Prahova §i Timi§. Serviciul 
beneficiaza de reducerea de 50% a 
tarifului telefonic local, zilnic, Tntre 7 §i 22. 

Avantajele unei conexiuni la Internet 
prin Idilis: 

/ 56kbps - standard V90 
^ Cel mai simplu mod de conectare 
^ Accesibil atat de la centralele digitale 
cat §1 de la cele analogice 
^ Cele mai mid pre^uri 
/ Numar nelimitat de conturi de e-mail, 

I webmail sau POPS la www.idilis.ro 

/ Nu se percepe tax^ de conectare sau 
abonament, nu se incheie contract 
^ HelpDesk 24 h din 24 h la nr de tel: 

( 01)201 5656 


Prepaid Card ^ 9>t 1i5 $ 


6 w€ ^ » h 

Aeee* Mrfhti 


ey m 

=)) ■ 



Prepaid Card f J 971 2i85 $ 



Prepaid Card ^0 8#5 $ 





Daca sunteti din Bucure§tj, Brasov. Cluj, 
Prahova sau Timi§ trimiteti cuponul 
alaturat la Idilis SA 0.P.13, C.P.107" 
6ucure§ti veti ca?tiga un card de 
acces internet 30 zile. Se acorda 25 
de premn. ca§tigatorii vor fi desemnati prin 
tragere la sorti. 


infinit mai bine 


Talon de participate la concurs: 
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Jocurile... 

|Ce ne place 

ce vrem de la ele. 


S e pare ca ideea cu Tema Lunii continue 
so aiba un succes nebun printre cititorii 
LEVEL Singura problem^ este timpul 
extrem de scurf in care un cititor isi poate expri- 
I ma opinia. A$a ca o so schimb<5m ceva. 

I Astfel, de acum inainte in fiecare num5r al 
I revisfei se va anunta fema ce se va discuta 
I pesfe doua luni. 

J Cum vom proceda; tema pentru luna vii- 
; toare r 6 mane aceea^i, ce vrem noi de la jo- 
; curi, ce ne place etc., iar tema de peste dou(5 
, luni este... Influenfa jocurilor pe computer 
asupra gamerilor. E de bine? E de rau? 
Vreau sa v6 aud opiniilel 
' V(5 recomand ca In momentui In care citifi 

I aceste randuri sd v 6 apucati deja sa v 6 ganditi 
. la aceastd tem 6 , so punefi mana pe tastatura §i 
1 $6 Imi trimitefi un mail la mit 2 a@level.ro sou o 
I scrisoare pe adresa redactiei. 

Edric O 

Notele date de cdtre reviste Incep s6 re- 
' flecte din ce In ce moi putin adevaratui succes 
; al unui joe. Asta se Intamplo cu toate revistele, 

^ ataf din Romania cat si din strfiinatate. Redac- 
' torii cautd la un joe elemente care s6-\ diferen- 
I tieze de alte jocuri din genul respectiv. Cautd 
I inovajii. Dar asta mie mi se pare complet gre^it. 


Calitatea jocurilor nu se judecd dupd ino- 
vafii sou ciuddfenii, se judecd dupd distractia 
pe care o oferdi Acel element de ^.fun", atdt 
de cdutat de gameri, este ignorat de reviste. 
Un exemplu este topul celor mai bune jocuri 
din 2000. Dupd cum s-a vdzut, alegerile re- 
dactorilor LEVEL $i cele ale gamerilor au fost In 
multe cozuri diferite. 

Sd ludm genul RTS (specialitatea mea). 
Gamerii au ales Red Alert 2 si eu cred cd au 
avut complet dreptate. De ce vi se pare atdt 
de important ca un joc sd fie revolufionar sou 
sd adued cine $tie ce elemente noi? RA2 este 
mai bun ca Earth 2150 (dupd pdrerea mea) 
tocmai pentru cd e mai „fun". nota pe care 
i<3ti dat-o ^A2-ului reflectd faptui cd nu Loji jucat 
In multiplayer Impotriva unui inamic adevdrat. 

Toatd lumea ^tie cd Romania e In urma 
occidentului. Dar mie mi se pare cd suntem In 
urmd §i la capitolul jocuri. Gamerii romdni sunt 
influentafi de faptui cd se joacd mai mult prin 
caf^^ri. Acest tip de multiplayer face ca 
aproape to|i sd aibd acelea^i preferinfe In ma- 
terie de jocuri. In Occident nu conteazd dacd Ifi 
place un joc mai rar. Te conectezi la Internet §i 
gdse$ti pe alfii care joacd acel jocl Dar In Ro¬ 
mania nu ai Incotro, trebuie sd joci ce joacd 
prietenii. Si asa am ajuns sd fim o tard de 
Counter-Strike... Ca sd nu mai vorbesc de 


Incdpdtdnarea cu care unii se tin de jocuri 
vechi (bune, dar totu^i prea vechi)! 

L-om’lntrebat odatd pe un juedtor de Stor- 
craftde ce nu Inceared ^i un RTS mai nou. 
Rdspunsul lui a fost „Da' de ce sd stou eu sd 
Invdt cum sd joc altceva?“ 

Reu^e^ti sd te contrazici in cadrul aceleio^i 
scrisori. Te Intrebi la inceput de ce preferd re- 
dactorii de la diverse reviste de profil jocurile 
inovatoare - De ce nu ridied in sidvi jocurile nu 
neopdrat originale dar „ fun ", atdt de Jun ' tnedt 
sunt jucote de moi toatd lumea? - pentru ca 
apoi sd te pronunfi impotriva tendintei poporului 
de a se lua dupd turmd, de a juca ce este la 
modd prin cofe-uri ^i ce le recomandd amicii. 

Ei bine, tocmai ji-ai rdspuns la prima intre- 
bare. De ce noi redactorii preferdm jocurile 
originale? Tocmai pentru cd toatd lumea se 
concentreazd pe acelea^i ^i ocelea^i jocuri, nu 
cele mai bune reolizate vreodota. ^i pentru cd, 
deh, se mai plictiseste omul sd vadd aceleasi si 
acelea^i jocuri. Ca sd dai de un joc simplu dar 
ocaparant nu trebuie deedtsd intn in prime sa¬ 
id de jocuri, dar pentru a vedeo un titlu cu ade¬ 
vdrat de calitate, ingenios $i Jun "in acela^i 
timp e nevoie de revistele de speciolitate. 


_Mike_red_ 

Saluti 

Vd scriu din nou, dar de data aceasta 
cumva In afara temei lunare, pentru cd vreau 
sd md Idmuriti In legdturd cu cdteva chestii. 

In primul rand originalitatea din jocuri: In 
momentui In care Claude (unui dintre redactorii 
mei preferati pentru longevitatea In cadrul re- 
vistei) li dd nota 95 jocului Desperados am rd- 
mas cam interzis. Desperados e o clond per- 
feetd de Commandos, (ultimul ludnd acum 
cdjiva ani nota 88 ) dar de chestia asta nu s<i 
finut cont atunci ednd a primit nota. Totu^i, pu)in 
respect pentru cei de la Pyro, ei au creat un 
nou tip de strategie In timp real, au realizat un 
joc cu adevdrat original, iar peste 3 ani vine 
aceastd clond, cu un gameplay identic ^i un 
decor, chipurile, original ^i culege tofi laurii. 

Cred cd atunci ednd este evaluat un joc, 
trebuie luate In considerare (calitativ 5 I cantitativ) 
aspectele noi pe care respectivul joc le aduce 
In domeniu. In principiu, cred cd un joc core ia 
peste 90 ar trebui sd fie o bijuterie In domeniu, 
care impresioneazd prin concepte ceva mai 
putin superficiale deedt grafica 'superbelea', 
ca sd md exprim pe Intelesul tuturor. Acum nu 
md refer neapdrat la Desperados, cu toate cd 
singurul lucru care-1 diferenjiazd de Comman¬ 
dos e decorul texan (ce true ieftin), ci la toate 
jocurile comerciale apdrute mai nou. Paradoxul 
este cd jocurile trebuie sd fie comerciale, ca 
sd-$i scoatd producdtorul banu', dar lucrurile au 
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degenerat de cativa ani. Pur si simplu jocuri ca Half-Life, 
Fifa V9, Red Alert (primul) etc. nu se mai fac. $i ^tim cu 
totii de ce. 

In legatura cu tema lunii pot so spun ca aceasta e 
marea problema a jocurilor; originolitatea. Toate jocurile 
actuate se confund5 Tntr-o mediocritate banala si ne-om 
imbata cu apa rece dacd am crede c5 lucrurile au de 
gand sd se schimbe prea curand. Eu personal pur sim¬ 
plu sunt blazat de toate jocurile actuate, toate superti- 
ciale, banale 5 I mult prea simple ca sd md |ind strdns 
Idngd monitor. De curdnd am jucat Blue Shift sperdnd cd 
o sd regdsesc Half-Life-u\ de altddatd, dar dupd cdteva 
ore am renuntat. Pur ji simplu nu aducea nimic nou: o 
copie ieftind cu engine performant §i interfafd albastrd. 

Ce schimbdri radicate! 

Ai perfecta dreptote, majofitatea jocurilor de astozi 
sunt clone ^i clone ale clonelor... Dusa e originolitatea de 
altddatd (md rog, era simplu totu^i sd foci un joe original 
atunci cond industria era destui de sdroed ?n genuri si 
sub-genuri). De ce? Am mai zis de otatea ori: jocurile 
sunt o ofacere, o more afacere unde se tnvart bani grei. 

ca orice afacerist, un produedtor va prefero sd scoatd 
pe piotd un joc ce nu vo primi laude din portea criticilor 
dor se vo vinde, decat un joc excelent, odulat de mass- 
media dar care nu reuse^e sd scoatd profit. 

Cat despre Desperados, dacd noto or fi tinut cont si 
de originolitote sau dacd ar fi fast rezultotui unei compa- 
rotii fntre Desperados d Commandos, olta ar fi fast 
situapa. 

DoomHammer 

Prin vointa ^bdtrdnicei" mele am sd vd spun ce am 
eu cu JOCUL. In primul rand ce joc eu. Intotdeauna am 
fost pasionat de puzzle-uri. Imi amintesc cum stdteam 
„face to face" cu 2000 de piese incerednd sd-mi dau 
seama ce-i dia. La PC treaba e cam la fel. Nu vreau 
grafted de milioane ($i nici dacd a§ vrea nu mi-o^ per- 
mite), nici sunet nu ^tiu cum, ci vreau POVESTE + ENIG¬ 
MA. Alone in the Dark spune tot. Poveste de poveste, 
enigmd de enigma $i mult, mult horror. Din pdcate, as- 
tdzi nu mai vezi decat Counter-Strike ^i simulatoare de 
cea mai proastd calitate. Rar dacd mai vdd un adven¬ 
ture care sd aibd si suspans, unde pofi sd mori din 5 in 5 
minute. §i sd nu mor de plictiseald in mult prea Tncercata 
mea „bdtrdnicd". 

Nu spun cd nu sunt interesat de altceva in afard 
de RPG-uri $i quest-uri, dar de obicei, dau de jocuri imbe¬ 
cile, idioate ^i cum mai vreti. Ce tot vrea lumea impu$- 
edturi §i sdnge? Uitd-te pe ProTv §i vezi numai kill-dreald. 
Lua|i frate strategii ^i quest-uri ca sd vd rdmdnd ceva in 
cap. Cu ce rdmdi dupd ce scalpezi un terro? Sper cd o 
sd-mi dai dreptate ednd afirm cd in ziua de azi, majori- 
tatea gamerilor nu ^tiu deedt cum sd impuste cu AK-47-ul, 
dar nici unul nu stie cum il omori pe Fastjarretcu Night 
Valet-ul (Alone in the Dark 3). Dor nu numai astal Cum 
termini Quest for Glory (the one and only din toate punc- 
tele de vedere)? De asta prefer jocurile mai vechi. Mai 
multd poveste, mai mult suspans. Acum sigur cd o sd md 
injure to|i counter-ii ( Uite-I 51 pe dstal Se joacd ..joace" 


de copii tdmpi). Imi place si actiunea (Deus Exe fantas¬ 
tic) dar nu are povestea (intrerupere nea^teptatd; au zis 
la stirl cd a sedpat un varan intr-o vizuind in Brasov. Ati in- 
curcat-olll Evacuati, evacuati!) 5 ! suspansul unui adven¬ 
ture. Cred cd v-am nenorocit de tot a^a cd inchei triumfd- 
tor: Vreau joc full $i posterlll V-am speriat, nu? Asta-i ad¬ 
venture sadea. 

Mai am de spus despre RTSuri. Pe Idngd CD-urile 
mele numai §i numai cu quest-uri am mai experimentat ^i 
cdteva RTSuri: Dune 2, Warcraft 2, Storcraft ^i cam 
atdt, pentru cd orice 05 face jot cu adventure-uri rdmdn. 
Strategiile imi stimuleazd creierul, md obligd sd gdndesc, 
nu doar sd impure (a cdta oard am spus asta?). 

Orice ai face, violenjo vo fi tntotdeauno o atraepe 
pentru om. Nu va recunoa^te nimeni cd se uitd cu interes 
la ^tiri sau cd urmdreste tot felul de emisiuni ^i filme fn 
care violenjo este grotuitd, dor asta nu va impiedica pro- 
gromele cele mai violente sd fie pe primul loc in randul 
audientei. 

Cot despre jocuri, ai perfeetd dreptote... Nu conteo- 
zd grafica, nu conteazd sunetui, story-line-ul poate sd 
feed de unul singur diferenta fntre un joc adevarat un 
esec (vezi Anochronoxl. 

Ce sd iji mai spun... uite cd md repet; VEZI 
ANACHRONOX. Idee, storyline si feeling care pared 
vdd cd 0 sd fie pe placul tdu. 

Petrovici Nicolae-Florin, BucuresH 

Stimatd redactie lEVEL, 

Md numesc Florin, am 15 ani $i sunt un cititor 
(ne)fidel al revistei dumneavoastrd (luati-o cum vreti), 

Sunt un utilizator incepdtor de INTERNET, in primul 
rand pentru cd nu md pasioneazd a^a de mult ^i in al 
doilea rand pentru cd nu m-am afundat prea mult in pla- 
sele refelei. Menjionez faptui cd primul meu e-mail este 
acesta, pe care-1 cititi acum. Eu n-am sd vd supdr deedt 
cu putine sugestii, dar inainfe de toate vreau sd spun tutu- 
ror cititorilor (scuze cd acum stau cu spatele la voi) cd 
majoritatea jocurilor pe care le joacd astdzi sunt o 
eroare gravd de concept (stafi un pic, poate chiar doud, 
sd vd explic). 

Cine a mai pomenit un joc de strategie 3D, mai 
bun ca AOE2, care totu^i sd se mi^te rezonabil pe siste- 
me umile? 

De ce au trebuit domnii programatori sd-si bage 
coada mdr^avd si sd altereze conceptui de RTS, fdcdnd 
niste lucruri hibride, de jucdtorul nu mai ^tie ce joacd : 
Quake sau Starship Troopers? Este adevdrat cd aceastd 
convertire a dus la atragerea altor adepji, dar un juedtor 
RTS nobil nu acceptd niciodatd acest compromis. Poate 
cd a apus vremea RTSurilor care nu erau complet 3D, 
poate cd nu, dar eu sunt sigur cd nu o sd accept aceastd 
combina|ie. 

Se pune accent din ce in ce mai mult pe capabili- 
tatea acceleratoarelor 3D, lucru care se vede in majori¬ 
tatea jocurilor de astdzi. Pentru a juca un joc bun 5 ! care 
sd te atragd nu este nevoie neapdrat de un accelerator. 
Gamerii cu experientd pot confirma aceasta. Cat despre 
gamerii noi (freshgamers), nu $tiu ce pierd, edei 
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n-o s6 opuce s 6 joace niciodata niste jocuri de 
' categorie grea (nu le mai menfionez). Ne pare 
I rau pentru ei. 

! Asfo este una dintre cele moi stringenfe 
I probleme din ultimul timp. Chior daca un studiu 
I reolizot recent a aratot cd majoritateo gamer- 
i ilor de pretutindeni nu defin un sistem ultro-per- 
formant, producdtorii de jocuri o tin pe a lor... 

I jocuri core mai de care mai devostafoare m 
I ceea ce priveste cerinjele minime. 

Eu unul sper, ca spre binele nostru, sd se 
' trezeascd odatd la realitate ^i so nu se moi 
I concentreze atata asupra unui engine de ul- 
1 tima generafie §i mai mult asupra feelingnjlui 
I jocului. 

I Nu pot decaf sa sper... 

Preda Ovidiu 

Hello there! 

V 6 scriu in principal pentru cei care susfin 
c 6 partea cea mai important^ a unui joc este 
' procentui de realitate. 

I P 6 i, produsele m cauzd sunt jocuri, nu tre- 
I buie nicidecum sa fie reale. Un joc bine rea- 
I lizat (dup 6 p^irereo mea ^i a multor altora) tre- 
I buie s 5 deformeze cat mai fin realitatea. 

I Un joc realist nu va fi niciodatfi jucat de 
j gameri, pentru c5 realitatea este in jurul nostru, 
j pretutindeni, o vedem permanent ^i in con* 
j secin |6 nu poate fi interesont. Degeaba vine 
I Vosilica de lo 3 $i zice (doua puncte) „Ce-i cu 
! nota oio atat de mare la Counter-Striked Unde 
I armele intrd In pereti... 5i de ce grafica a primit 
i xy puncte, pentru c6 nu merita mai mult de zt 
I puncte...?" Producatorii, cand au realizat jocul, 

! nu s-au concentrat la cati centrimetri intr6 arma 
! In perete, ci la modalitdfi cat moi nimerite pen- 
I tru a surprinde gamerii (in mod placut, binein- 
I teles) cu tipurile cele mai ingenloose de o de- 
I forma realitatea aceasta atat de plictisitoare. 

I Nu sou Tntrebat vreodata unii gameri ce sor 
; intampla daca toate jocurile existente ar fi re- 
I ale 100 %?" 

.1' Pdnd fn momentui in care jocurile or $6 

I devind realitate mai e MULT, foarte mult. Dar 
I chiar, ce o sd se intdmple atunci cand jocurile 
I vor deveni prea reale pentru a mai putea dis- 
I tinge ce e fictiune ^i ce e adevdr? 

I Nici nu ^tiu dacd vreau sd se intdmple 
I a^a ceva, pentru cd fe gande^ti la ce va urma 
I dupdaceea... 

I Dacd ai oveo acces la un numdr infinit de 
I lumi virtuale care sunt incomparabil moi bune 
decaf realitatea fn core trdie^ti tu, ce ai face? 

I Probabil cd majoritateo or alege sd trdioscd un 
I vis frumos decaf sd ducd o viafd plind de griji, 
i ^i poate cd... ah, dar sd Idsdm osto fn seoma 
I cdrtilorSF. 


Dumitrescu Gabriel aka 
Razor 

Acum ar trebui sd tree la propunerea lui 
Mitza de luna trecutd. 

Ce Imi place la un joc: La un joc imi pla* 
ce storyline-ul, libertatea de mi^care sou, mai 
bine spus, complexitatea, rejucabilitatea. NU 
md intereseazd In mod special grafica, sunetul. 
Asta nu Inseamnd cd poate sd aibd orice fel 
de grafied. Sd nu md „usture"^ochiul cand md 
uitin monitor. 

Ce nu Imi place la un joc: Nu Imi place 
superficialitatea, continuarea fdrd rosta ace- 
luia§i joc (exemplul 1: C&C, Red Alert, C&C 
3, Red Alert 2 - acum o sd apard $i Yuri's Re¬ 
venge - chiar a$a de „bdtufi In cap" sd ajungd 
producdtorii? Exemplul 2: Counter-Strike 
restui de MOD-uri stresante). 

Nu Tmi place un joc liniar, In care se ^tie 
clar cum se termind ^i nu existd doud drumuri 
(sau mai multe). 

Ce as vrea sd vdd Intr*un joc: multe per- 
sonaje, un „tdrdm" gigantic de plimbare, multe 
feluri de a proceda pentru a ajunge la acela^i 
rezultat (pe scurt, un joc gen MMORPG trans¬ 
pus In joc de single-player - chiar dacd nu e 
atdt de distractiv). 

As avea o idee despre un joc adventure 
(quest): un fel de RPG, dar fdrd sd ai de finut 
lupte cu adversari. Pur §i simplu sd existe un 
ora? In care sd po|i sd foci tot ce Iti vine tie In 
cap. 

Eraser 

Salut oameni (fo Is Zergu' Eraser)! 

Oricum, dupd nume ?tifi cd sunt paranoicul 
dia care In loc sd-?i vadd de scoald vd asal- 
teazd pe voi cu scrisori. 

Sd Inceapd tortural 

Mio pidcut ideea cu subiectui propus 
(mai ales cd ducem lipsd de asemenea opor- 
tunitdti de a ne etala calitdtile critico-jurnalistice) 
dar un subiect la fiecare lund... cam prea putin 
timp. Mai ales cd po?ta?ii se „grdbesc" sd-?i 
facd datoria. Sd trecem la treabd... 

Revista: 

In primul rand am numdrat o groazd de 
^jocuri" notate sub 60% (la care eu nu dd- 
deam nici 40%, dar md rog...). Pdi noi (?i aici 
sper CO opinio publicd sd-mi dea dreptate) 
vrem sd ?t!m ce sd jucdm, nu ce sd NU juedm. 

Mai departe... pot sd vd laud (pe bune) 
cd afi reu?it sd pdstrati numdrul de pagini in- 
tacte. 

ined o chestie (mai veche, ce-i drept). Se¬ 
rious Sam nu meritd chiar 92%, dar ce-i al lui e 
al lui (grafica extraordinard). 

BuuunI Sd trecem lo subiectui lunii... 
RPG-urile: 


Nu au evoluat mult prin idee de la Fallout 
Dar Asheron's Coll (pe care II Idudati atdta) mi 
se pare cd are o grafied infeetd (scuze dacd 
m-am repezit). Ni?te pdtrdjele (Intr-una dintre po- 
ze chiar asa era) care au sabie ?i scut. Nu l-am 
vdzut cd, del, nu toti au Internet acasd, dar pro¬ 
babil e fascinant sd discufi cu al[i juedtori nu cu 
Al-ul. La ce bun Insd suprafata mare de joc 
dacd e oribil realizatd. 

Nu merge 1 Un patch nu va rezolva nimic 5i 
Ined ceva... Dacd tipii d?tia scot MMORPG-uri 
(sau cum noiba le-o fi ziednd) pe bandd, cum 
sd-fi petreci un an la jocul respectiv dacd 
apare ceva nou? 

Nu apare posibilitatea de a forma o „po- 
litie" a ora?ului, de a deveni comerciant de 
item-uri rare, spre exemplu. Skill-urile sunt ex- 
traordinar de putine (8 sou 9?!). 

Pdi, Fallout 2 (ahem! adied acum 6 ani) 
avea 20 de skill-uri!!!. 

5i la naiba cu RPG-urile medievale, sdbii 
?i vrdjil Vreau lasere, gloanje, Intr-un cuvdnt: 
actiune realistdl 

Fallout Tactics a fdcut pasul spre ac|iune. 

Poate fi addugat un meniu fulger ca In 
Commandos: Sacul cu tot ce ai ?i icorvuri pen¬ 
tru laser rifle ?i alte chestii. 

Dacd mai multi juedtori se aliazd ?i gdsesc 
un jeep: unui ll conduce, celdlalt manuieste mi- 
traliera etc. ^i, bineinteles, fiecare se va speciali- 
za pe ce face In echipd: pilot - PILOT, meca- 
nicul - REPAIR, trdgdtorul - BIG GUNS etc. 

Motoarele masinilor sd consume ceva, nu 
sd meargd pe moca. 

Quest-uri realizate de gamemasteri cu 
„premii" substanfiale. 

Un MMORPG ar trebui sd aibd NPC-uri 
mai mobile. De asemenea, jucdtorul sd poatd 
sd meargd tdrd?. In genunchi, sd urce sedri si 
chiar sd Inoate dacd skill-urile ?i condifiile Ti per¬ 
mit. Doar nu o sd Inofi cu Power Armor sau cu 
skills of the Victor. Skill-urile sd creased ?i In tim- 
pul jocului cu ajutorul cdrtilor, maestrilor (alfi jue¬ 
dtori mai avansafi) sau prin utilizoreo intensd a 
acelei specializdri. 

Apropo, de abia a?tept sd vdd skilLul 
TRAP sau STEAL „la lucru" In multiplayer. Mergi 
frumos ?i... CLAP! ai cdzutin capeana unuia. 

Dar toate acestea sunt umbrite de lipsa In- 
ternetului (la mine, cel pu|in) ?i de costui taxei lu- 
nare care descurajeazd jucdtorul. 

Am sd vd rdspund amdnduroro... 

Asheron's Call face parte din primele 
generotii de MMORPG-uri faldturi de Ever- 
quest/ si este normal sd aibd o grafied „je- 
goosd" ^i un concept de RPG subdezvoltat 

Lucrurile fnsd aratd moi bine odatd cu 
aparifio noilor jocuri on-line si vd asigur cd 
multe dintre ideile pe core le-ati expus aid />/ 
vor gdsi locul^i fn aceste jocuri. 
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Dar mai esfe mult pond cand MMORPG- 
urife vor otinge un standard de califate extrem 
de ridicat... 

Mie unuia mi-ar placea sa vod mai mulfd 
libertate de decizie a NPC-urilor din joc, un 
story~line ce se dezvoltd de<j lungul jocului (si 
nu rdmone fncremeniti, rasturnari de situafie la 
tot pasul etc. 

$i mai este ceva... tootd lumeo scoate 
acum pe piatd MMORPG-uri. Avand in ve- 
dere CO odota ce un ostfel de joc te-a prins, li 
dedici jumatote din zi, md intreb cdte MMOR¬ 
PG-uri o so rdmdnd pe piatd? Doud? Trei? 

Ne-au mai scris: Zanfir Adrian lonuf 
din Bucure$ti, Simion Bogdan Mihai din 
V6lcea, Dumitra^cu ^tefan din Bucure^ti, 
Mutu George Lucian din Piatra Neamf, 
Debre loan-Vasile din Sdlaj, Cyberman, 
Karton Robert din Oradea, Balagh 
George din Constanfa, V6rlan George- 
Vlad din la$i, Lupeonu George din Arge^, 
Carageo Andrei din Galafi, Marin Cezar 
din Piatra Neamf, Popa Vladimir din 
Ploie^ti, Un Anonim din Tflrgu-Jiu, An- 
dreea din Bucure^ti, Stan Sergiu din 
Bucure^ti, Frangulea Alexandru din 
Ploiejti, Costache Vadim din Bucure§ti, 
Drfigan Ciprian din Buzflu, Honoranu Se¬ 
bastian, Gheorghiu Cristian din C6l6ra§i, 
Cezar aka Gyzmo 34, Blidariu ^erban 
din Cara^ Severin, Radu-Mihai Droin din 
Ploiejti, Marius aka Mike din Bucure§ti, 
Dinu Cristian Mihai din Bucure^ti, Andra 
Catincescu din Brasov, Dumitru Mircea 
din Bucure^ti, Tritean Adina din Zalflu, 
Ro^u Eugenia-Cristina din la§i, Zamfirache 
Andrei din Craiova, Bogdan P6r6ialfi din 
la^i, lonu| aka _Twinsen_ din Constanta, 
Spinanu Paul din Tdrgu-Jiu, Alex Cudin 
din Bucure^ti, Beonf-Sorghie Adrian din 
la^i. Razor din BacQu, Lucian aka Spike 



din Bucure^ti, Dobre Alin, AndrewBoy, 
lce_Lord, Anaconda, Tavy din Constanta, 
Stef, @ndrey, DJ DVD, lo luliu, Jazbogirl 
din la$i. Predator din Rfimnicu-Vdicea, 
Vick, Victor aka WaSSuPIII, St3ph4n3 | 
din Suceava, Sorin aka flea, Alex aka 
Reptoid, ricky sd din Bucure$ti, Petcu Liviu, 
Viktor din Baia Mare, Tudor, Nelu, Alex 
Sabasanu din Suceava, Horia Doroftei, 
Avramescu Dan, $tefan Georgescu, §teffii- 
nescu George Cristian aka RAMBO, Bro, 
Chairman Yang din Cluj-Napoca. 
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Performanta 
lui P4 la 2 GHz 


c4nM firyci 


eCD: 


firyca b 
Netscape Communicator 4.78 
Adobe Premiere 6.0 
TrueSpace 5.1 

Jasc webUraw Pn4 & image 
Robot 1.21 

Scansofl PaperPort Deluxe 7.0 
Lem Legisiatic 2000 
UNUX 

• Kernel 2.4.7 

• Download managere 
TEST SOFTWARE: 

t1 download managere 
FREEWARE & SHAREWARE 

• UmeWire 1.6 • Napster 2.10 

• PortalViston 1.5 • RadiuSpy 

• ShoutCast 

• IntervideD WtnDVD 10 

• Asbampoo MP3 Studio 
Deluxe 1.01 


Pregatiti-va 
pentru UPGRADE 

• Cum schimbam placa de^^a 

• 32 de harddisk-uri 
mtrelOsiSOGB 


Cum evitam 
problemele de garantie 



DUAL CU FORTA 

pe chipset uniprocesor 


Firmele testeaza pe pielea 

aumpArAtorilor 

^ Dumneavoastra 
* M sa platiti? 


Avanpremiera 
WINDOWS XP 
Ir^J NetiquettesiTeiiomenul ASL PLS 


un nou layout 

mai multe pagini 
dedicate Internetuiui 

mai multe pagini de 
practice 

mai multe pagini 
dedicate comunicatiilor 
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Am pastrat doar competenta, profesionalismul 

§i obiectivitatea. 

§i CD-Ul. teSteiG hardware §i software. topurlle de monitoare, pIScI de baza, 

unitati DVD, CD>RW §i CD-ROM. §i actualitatile. ^iintervlunle. gititi... 
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Ai nevoic de un prieten 
pregitit si le ajute la calcuie, 
echipat pentni explorarea celor mai noi 
anciclopedii multimedia, 
gala sd rulsze aplicaliile tale prelerale, 
si se conecteze la re|eaua prielenilbr til 
si chiar si-(i olere acces gralull la Internet? 
Acum po)i avea un prieten care i)i va ti alituri 
$1 cind vel avea de invitat 
fi cind vel vrea si te distrezi! 


flamTngo 



iti prezinta noul t^u coleg de banca 


FLAMINGO GENIUS 


care te asteapti si-1 lei 
cu tine acasa 
din orice magazin 
Flamingo Computers. 

Mai mult, pentru ci 
incepe din nou scoala, 
primesti tnapoi de la 
Flamingo Computers 




pentru rechizite! 



CPU SCO MHz 
128 MB POI 
HDD 20GB 
CD-ROM 52X 
Multimedia 
FastEthernet 
Internet 
Windows Me 


CPUDUTONBOO 
DIMM 128MB PC133PQ1 
MB MSI 6378 
FDD 3 5*. 144MB Sony 
HDD Maxtor 20 LD5400rpm 
Video Trident Blade 30 
CD-ROM SONY52»‘ 
SoundOn 
Case Genius MARS ATlif; 
Boxe Genius SP-Gl(i 
Kb Genius Miiitir 
Mouse Genius Sci 
Modem MotoroiaSSt 
Internet Surf 73 ^ 
Hetea 10/100 FastEi 
Windows Me,( 
Antivirus RAVS 
2 am gar»!^: 


Impreuna cu Flamingo Genius 
poti cumpdra monitorui de 17” 
RELISYS TE770 
la preful unui monitor de 15”! 



Consultd catalogul 
Flamingo Computers 
din luna Septembrie, 
urmdre^te toate promotiile 


an scalar 

facute”! 
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